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Liebe BDAC-Freunde! 


Also ehrlich, die Reaktionen auf die erste 
BDAN-Ausgabe in der neuen Heftform waren 
schon überwältigend - Begeisterung allerseits, 
könnte man etwas überheblich meinen! Wie 
gewünscht bekamen wir jedoch auch konstruk- 
tive Kritiken, die wir natürlich zur weiteren 
Verbesserung des Magazins heranziehen werden. 


Aufgrund der mit Riesenschritten heraneilenden 
Weihnachtsfeiertage haben wir auch unser Test- 
programm etwas in Richtung Spiele und Unter- 
haltung abgestimmt. Vielleicht helfen Euch die 
Tests etwas bei der schwierigen Entscheidung, 
was nun mit dem Weihnachtsgeld von Tante 
Agathe gekauft werden soll (nicht schon wieder 
einen Pullover!). 


Nun aber genug der Vorrede. Wir wünschen uns 
möglichst viele Teilnehmer beim ATARI- 
Kenner-Wettbewerb, Euch viel Spaß beim Lesen 
des neuen Heftes und uns allen besinnliche 
Weihnachten und viel Glück ım Jahre 1992! 


Euer Dieter 
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Letters to 
the Editor 


... Es freut mich, daß die BDAN den Weg zu einem jederzeit lesbaren Magazin in Heftform gefunden 
haben. Besonders freut mich, daß schon die erste gedruckte Ausgabe eine recht gute Erscheinung 
ergibt, welche in vielen Punkten im Handel erhältlichen Magazinen um nichts nachsteht ... 


Günther Karall, Wien 


„. Vorausschicken möchte ich aber, daß Ihr Euch super gehalten habt, auch wenn Ihr wahrscheinlich 
einige graue Haare mehr habt, und daß sich das Ergebnis sehen lassen kann ... 


Gerhard Wein, Wien 


... Papier ist auch gut ... unbeschadet davon ist die Ausgabe Spitze ... 
M.R., Berlin 


.. Ich kann Dir sagen, daß der erste Eindruck, beim groben Durchblättern, sich später beim Lesen 
der einzelnen Artikel bestätigt hat. Euch ist ein durchdachtes und gut gestyites Erstlingswerk gelungen 


Stephan Böhme, Köln 





Red.: Nur ein kleiner Auszug der Briefe, die uns in den letzten Wochen erreichten. Vielen Dank für das Lob und die 
Vorschläge zur weiteren Verbesserung der BDAN! Konstruktive Kritik nehmen wir natürlich auch weiterhin gerne 


entgegen! 
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Gerhard Wein 
erstes BDAC- 
Ehrenmitglied 


Aufgrund seiner besonderen Ver- 
dienste um den Club wurde der 
sicher gdermann bekannte BDAC- 
ler Gerhard Wein zum ersten 
Ehrenmitglied unseres Clubs er- 
nannt. Der Beschluß der BDAC- 
Redaktion erfolgte einstimmig. 
Ehrenmitglieder müssen selbstver- 
ständlich keinen Mitgliedsbeitrag 
bezahlen. Eine Ehrenurkunde wird 
dem Gerhard in den nächsten Tagen 
zugesandt. (ik) 


Tabellen- und 
Formel-Service in 
TEX 


Und gleich der nächste Streich 
von Gerhard Wein. Unser TEX- 
Profi bietet den BDAC-Mitgliedern 
einen Spezial-Service an. 


Wenn jemand (handgeschrie- 
bene) Formeln oder Tabellen in eine 
professionelle Form gebracht haben 
möchte, der wende sich an den 
Gerhard. Er erstellt diese Dinge in 
TEX und speichert sie als IMG- 
Bilder in 150 oder 300 dpi ab. Diese 
Bilder können dann in eine Text- 
verarbeitung oder z. B. in Calamus 
leicht importiert werden. 


Wenn also jemand beispielsweise 
seine Doktorarbeit oder Diplom- 
arbeit mit einer Textverarbeitung er- 
stellen will, aber mit Tabellen und 
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Formeln seine liebe Not hat und 
sich als Anfänger mit TEX nicht 
herumschlagen will, dem kann ge- 
holfen werden! 


Der Preis wäre natürlich nach 
Vereinbarung, doch für BDAC- 
Mitglieder sicher günstig. Interes- 
senten wenden sich bitte direkt an 
Gerhard Wein, Ehamgasse 23/10/3, 
A-1110 Wien. dik, gw) 


Theologie mit dem 
ST 


BDAC-Mitglied Oswald Marcher 
befaßt sich mit der Theologie. Als 
evangelischer Christ bearbeitet er 
biblische Themen, schreibt Radio- 
sendungen für diverse freie italie- 
nische Rundfunksender, die nach 
Österreich strahlen und anderes 
mehr. 


Anbieten könnte er: Altes und 
neues Testament: Luther-Überset- 
zung sowie Elbersfelder Überset- 
zung. kde Übersetzung umfaßt 7 
Disketten. Weiters gibt es ein Bibel- 
suchprogramm, um Verse oder 


ganze Abschnitte zu suchen und mit 
einer Textverarbeitung zu bearbei- 
ten. Suchen konkordanzmäßig von 
Worten oder Wortteilen im gesam- 
ten Text. Das Programm ist nicht 
zeitoptimiert und braucht etwa 40 
Sekunden, um ein Wort im ge- 
samten Text zu finden (mit einer 
Megafile 30). 


Vielleicht gibt es unter den 
BDAC-Mitgliedern Interessierte oder 
Gleichgesinnte, die sich mit Oswald 
in Verbindung setzen möchten. Die 
Adresse: Oswald Marcher, Maxi- 
milianstraße 10, A-9900 Lienz, Tel. 
0 48 52/37 604. (dik, om) 


Korrektur zum 
TEX-Bericht in den 
BDAN 3/1991 


Leider sind uns beim TEX- 
Erfahrungsbericht im Wertungs- 
kasten zwei kleine Fehler unter- 
laufen. Die Hardwareanforderungen 
beziehen sich nämlich auf die alte 
TEX-Version. Die aktuelle Version 
von PD-TEX benötigt mindestens 1 
MB RAM und verlangt nach einer 
Harddisk mit mindestens 10 MB 
freien Platz! 


Übrigens: Es gibt jetzt auch ein 
Programm, welches die Steuer- 
zeichen aus TEX-Files wieder ent- 
fernen kann. Damit kann dieser 
ASCH-Text dann auch wieder ver- 
nünftig weiterverarbeitet werden. 


Public-Domain- 
Preise im BDAC 
herabgesetzt 


Erfreuliche Nachricht für alle 
PD-Freunde. Mit sofortiger Wirkung 
haben wir neue Preise für alle 
Public-Domain-Disketten. Somit 
kostet eine Diskettenseite für BDAC- 
Mitglieder nur noch 6S 25,--/DM 
4,--/sfr 4,—- und für Nicht- Mit- 
glieder 6S 30,--/DM 5,--/ffr 5,—. 
Daran verdienen wir natürlich nach 
wie vor nichts, es sind reine Selbst- 
kostenpreise. Es handelt sich dabei 
bereits um die Endpreise incl. Porto, 
Verpackung, Diskette, sowie dem 
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Arbeits- (Zeit) und Materialaufwand 
(Strom, etc.). 


Nochmals zur Information: Wir 
führen einen Großteil folgender PD- 
Serien (manche auch komplett). Für 
den ATARI XL/XE: ATARImaga- 
zin,. BDAC, Computer Kontakt, 


Compy Shop, Tophits und XEST. 


Für den ATARI ST: BDAC, ST- 
Computer und XEST. Weiter Serien 
werden eventuell hinzukommen. 
Mitte Jänner 1992 wird unsere neue 
PD-Liste erscheinen, die alle von 
uns lieferbaren PD-Disketten ent- 
hält. dik) 





KE-Soft: XL/XE- 
News en masse 


Bereits in der letzten BDAN- 
Ausgabe berichteten wir kurz über 
KE-Soft. Inzwischen haben wir 
neue Informationen und unsere Er- 
wartungen wurden noch über- 
troffen! 


Auf unsere Anfrage kam neben 
einem Schreiben von Maestro Ezcan 
persönlich ein 84-seitiger (!) Katalog 
im AS5-Format und die Ausgabe 
11/91 des XL/XE-Magazins Zong. 
Zu letzterem aber später mehr. 


KE-Soft führt zahlreiche Spiele 
für die 8-Bit-ATARIs, darunter ab- 
solute Klassiker, die anderswo schon 
seit Jahren aus dem Angebot ver- 
schwunden sind, aber auch neue 
Games, meist von Kemal Ezcan 
selbst programmiert. Auszug aus 
den Evergreens gefällig? Bitte sehr: 
Cavemns Of Mars, Spindizzy, 
Summer Games, Ogre, F-15 Strike 
Eagle, The Pawn, Jinxter, Gauntlet, 
Amaurote, Asteroids, Defender, 
Galaxian, Star Raiderss, Pole 
Position, Qix, usw. USW. usw. 


Viele Spiele aus der Eigen- 
produktion von KE-Soft sind 
Clones von bekannten Hits aus der 
16-Bit-Welt, jedoch durchaus auch 
mit eigenständigen Features. Bei- 
spiele: Bros (Super-Mario-Bros- 
Verschnitt, Dredis (Tetris mit 
zahlreichen Erweiterungen), Drag 
(Boulder Dash), Zador (Shanghai) 
oder Sogon (Sokoban). Diese KE- 
Soft-Versionen stehen den großen 
Originalen kaum nach, die Qualität 
ist hervorragend. Davon konnten 
wir uns bei den Demoversionen 
von Dredis, Drag und Sogon bereits 
überzeugen. 


Die Preise der Spiele sind schon 
sensationell! Je nach Datenträger 
und Umfang kostet ein Spiel 
zwischen DM 4,80 und DM 34,80! 
Wer da nicht zugreift, ist wirklich 
selber schuld! | 


Weiters gibt es auch Utilities und 
Anwendungen, wie Textverarbei- 
tung oder Datenbank. Auch den 
hervorragenden Atmas-Il-Makro- 
assembler bietet KE-Soft an. Zahl- 
reiche ältere und auch neuere 
Bücher runden das Sortiment ab. 


- Erfreulicherweise gibt es sogar 
Hardware, z. B. einen 1050- 
Schreibschutzschalter für nur DM 
14,80, Joysticks, ein Centronics- 
Interface, eine Speichererweiterung, 
einen Sound Sampler, eine Zehner- 
Zifferntastatur, usw. 


Was wäre ein kompetenter Ver- 
sand ohne Public Domain? KE-Soft 
hat eigene Serien zu äußerst fairen 
Preisen aus den Bereichen Adven- 
tures, Demos, Erotik (!), Spiele und 
Utilities/Anwendungen. 


Insgesamt gibt es momentan ca. 
80 kommerzielle Spiele, etwa zehn 
Anwendungen, ebensoviele Bücher, 
knapp über zehn Hardwarezusätze 
und Zubehör und fast 70 PD- 
Nummern, alles zu kaum noch 
unterbietbaren Preisen! 


Zusätzlich gibt es noch zahl- 
reiche Sonderaktionen, wie z. B. das 
Überraschungspaket. Man wählt, 
aus welchen Bereichen das Paket 


geschnürt sein soll (Action-, Denk-, 
Geschicklichkeits- oder Abenteuer- 
spiele oder Mix) und wieviel es 
kosten soll, wobei es vier Klassen 
zwischen DM 39,80 und DM 99,80 
gibt.Weiters werden Spiele-Pakete zu 
ebenfalls günstigen Konditionen an- 
geboten. Die dritte Aktion ist be- 
sonders interessant: Für den Kauf 
über DM 50,-- bekommt man ein 
Treueherz. Viele Produkte im Kata- 
log kann man auch mit diesen 
Treueherzen bezahlen. %& nach Wert 
kosten die Dinge zwischen einem 
und sechs Herzen. 


Bei KE-Soft gibt es auch ein 
eigenes XL/XE-Magazin. Es heißt 
Zong und erscheint im dritten Jahr- 
gang. Für DM 8,— bekommt man 
einiges geboten. Wir konnten die 
Ausgabe 11/91 begutachten. Auf 36 
Seiten im A5-Format gibt es News, 
Tests, Spieletips, Serien, Kurse und 
Stories aus der wieder existierenden 
8-Bit-Welt. Das Heft wurde offen- 
sichtlich auch auf dem XL/XE er- 
stellt und hat ein recht gutes Outfit. 


Das stärkste Stück kommt aber 
erst: Jede Zong-Ausgabe enthält eine 
Graits-Diskette mit Programmen. In 
der Nr. 11/91 waren dies beispiels- 
weise die Spiele Aquanaut, Escape 
From Earth (beide in neuer, ver- 
besserter Version, sowie Deep 
Space. Weiters einen Editor zum 
Spiel Swop, ein Beispiel zum Pro- 
grammieren von Windows in 
Turbo-Basic und ein Musik-Demo. 


In Bälde wird es im BDAC alle 
bisher erschienenen Ausgaben von 
Zong geben. Ein Jahres-Abo mit 
zwölf Ausgaben kostet DM 84,--. 
Wenn sich zehn BDACler finden, die 
Zong abonnieren würden, kostet 
jedes Abo nur noch DM 75,--. 


Schon für die Tatsache, daß x- 
mand etwas für den 8-Bit-ATARI 
tut, würde KE-Soft ein Lob ver- 
dienen. Daß dies noch dazu so 
kompetent erfolgt, ist umso erfreu- 
licher! Für nähere Informationen 
stehen wir Euch natürlich jederzeit 
zur Verfügung und wir werden auch 
in Zukunft über die Tätigkeiten von 
KE-Soft berichten! (ik) 
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Da wir als österreichischer 
ATARI-Chuıb natürlich besonderes 
Augenmerk auf einheimische Pro- 
dukte legen, haben wir uns ent- 
schlossen, diese besonders zu kenn- 
zeichnen. Ob Software oder Hard- 
ware, in jedem Bericht, bei dem Ihr 
obenstehendes Zeichen findet, han- 
delt es sich um ein österreichisches 
Erzeugnis. 


BDAC-Gurke für 


ECS FunWare 


Wir versuchen natürlich, öster- 
reichische Produkte und Firmen zu 
unterstützen, obwohl sich auch diese 
derselben kritischen Berichterstat- 
tung unterziehen müssen, wie aus- 
ländische Erzeugnisse. Das heißt: 
Wenn wir die Wahl zwischen gleich 
guten Waren haben, wählen wir na- 
türlich österreichische. Anders sieht 
es aus, wenn Qualität oder Service 
nicht stimmen. 


Anfang September 1991 bestellten 
wir bei der Firma ECS FunWare in 
Innsbruck das Spiel Flight Of The 
Intruder für den ST. Grund: Das 
Unternehmen bot als erstes in 
Österreich diese Simulatin an und 
noch dazu zum günstigsten Preis: 
ös 575,--. Ein Monat später hatten 
wir den Intruder noch immer nicht 
enthalten. Inzwischen gab es ihn 
schon überall zu kaufen. Auf eine 
telefonische Urgenz erhielten wir die 


Antwort, es müsse jeden Tag soweit - 


sein. Wir warteten also weiter. An- 
fang November (zwei Monate nach 
der Bestellung) noch immer nichts. 
Es folgten Telefonate, Rückfragen, 


Urgenzen, etc. 
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Das dicke Ende: Anfang De- 
zember erhielten wir das Pro- 
gramm per Nachnahme um 6S 


- 758,-- (excl. Porto, Verpackung und 


NN), nachdem eine knappe Woche 
zuvor eine neue Preisliste einlangte, 
in der das Programm immer noch 
mit 6S 575,-- angepriesen wurde! 
Das scheint man also unter 
Kundenservice zu verstehen: Für 
die drei Monate Wartezeit bezahlt 
man auch noch um 6S 200,—- 
mehr! Wir halten das eher für 
Kundenverarschung (sorry)! 


San Jose 
Computer - The 
ATARI Source 


Aus mehreren Quellen hörten 
wir von einem Unternehmen in den 
USA, das äußerst kompetent Hard- 
und Software, sowie Zubehör für 
ATARI Lynx, XL/XE, STTT sowie 
den Portfolio anbietet. Grund ge- 
nug, uns besonders angesichts der 


° XL/XE-Unterstützung dort einmal 


zu melden. 


Vorausschicken möchten wir, 
daß wir bei San Jose Computer 
zwar bereits eine Bestellung getätigt 
haben, dies aber erst vor einigen 
Tagen. Da wir’ die Ware natürlich 
noch nicht bekommen haben, 
können wir bisher noch nichts über 
die Wartezeit und die zusätzlichen 
Kosten (Porto, Zoll, 
etc.) bekanntgeben. 
Darüber erfahrt Ihr in 
der nächsten BDAN- 
Ausgabe mehr! Der 
Umrechnungskurs für 
den US$ betrug zur 
Erstellung dieses Be- 
richtes 6S 11,60 für 
US$ 1,—. 


>2> 


Lynx 


Das Angebot für 
das Lynx umfaßt alle 
erhältlichen Module zu 
wesentlich günstigeren 
Preisen wie hierzu- 
land, und zwar 
zwischen US$ 34,95 


sarı Francı1sco 


San Jose 


Los Angeles 


und 39,95 @lso etwa 6S 400,-- und 
6S 460,-, das bedeutet, um öS 
150,-- billiger als die unverbindlich 
empfohlenen Richtpreise in Öster- 
reich)! Dazu gibt es noch nützliches 
Zubehör, wie Sonnenschild oder 
Tragetaschen in zwei Größen. 


400/800/XL/XE 


Die Auswahl für die 8-Bit-Serie 
kann sich sehen lassen! Die Hard- 
ware umfaßt 800 XL (jaja, noch 
erhältlich!, US$ 89,--), den Recorder 
1010 (US$ 39,95), die Floppies 810 
(jaja, die legendäre!!!) und 1050 so- 
wie die Drucker 825 der alte 
Matrixdrucker, US$ 45,--), 820 (40- 
Zeichen-Plotter, US$ 19,95), XDM 
121 (Typenraddrucker, US$ 89,--) 
und 1020 (40-Zeichen-Printer/Plot- 
ter, US$ 14,95). 


An XL/XE-Zubehör gibt es 
Trackballs (US$ 4,95), Light Pen mit 
Software (US$ 29,95), Light Gun 
(US$ 35,—-), CX 40 Joystick (US$ 
5,95), CEP 80 (80-Zeichen-Karte, 
US$ 79,95) sowie Board und Tasta- 
tur für den 1200 XL, Gehäuse und 
Tastatur für 65 XE, usw. Zu vielen 
Hardware- und Zubehör-Artikeln 
gibt es gratis Software dazu! 


8-Bit-Software: The Bookkeeper 
mit Ziffernblock-Tastatur um mur 
US$ 9,95 (!), über 60 Module 
(hauptsächlich Spiele-Klassiker, aber 
auch neuere Spiele wie Desert Fal- 


ER 
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con, Airball oder Gato, sowie An- 
wendungen wie ATARIWriter, 
ATARIWriter für die 80-Zeichen- 
Karte, und sogar die ATARI-Basic- 
Cartridge, für die alte 400/800- 
Serie, gibt es noch) und an die 30 
Disketten (Spiele und Anwendun- 


gen). 
SVSTE/TT 


An Hardware gibt es 520 STE 
(hierzulande gar nicht erhältlich, 
US$ 349,--), 520 STE mit 4 MB 
RAM (US$ 549,--), Mega STE 1, 2 
und 4 (US$ 995,--, 1399,-- und 
1.499,--), TT 030, Stacy 2 sowie die 
Monitore SM 124, SC 1224 und SC 
1435 (14 Zoll, Stereo, US$ 369,--). 


Zubehör: Trackball (US$ 54,--), 
eine Tragetasche für den Stacy sowie 
diverse Emulatoren. 


An Software gibt es zahlreiche 
Anwendungen und Spiele, viele nur 
in den USA erhältlich, teilweise zu 
Superpreisen: (Ältere) Spiele gibt es 
zu US$ 0,99 (!!!), 1,95 (1), 4,95, 9,95, 
14,95 und 19,95. 


Schließlich wären noch die diver- 
sen. ATARI-Magazine, wie ST 
Action, ST Format, ST User (alle 
drei mit Disks), ATARI User, ATARI 
Explorer und ATARI Interface, er- 
wähnenswert. 


Dies war natürlich nur eine 
Übersicht der wichtigsten Produkte. 
Bei Interesse fragt bitte bei der 
BDAC-Redaktion an, denn bei Sam- 
melbestellungen sparen wir einiges! 





DMC 


Gerade eingetroffen, präsentieren 
wir Euch aktuelle Neuheiten von 
DMC. Aller Fehlermeldungen zum 
Trotz ist Calamus SL eines der 
besten DTP-Programme, die es im 
PC-Bereich gib. Im Preis-/ 
Leistungsverhältnis ist das System 
ohnehin konkurrenzlos! 


Calamus SL ist also die neue 
modulare Version des legendären 
DTP-Programmes. Preis: DM 
1.498,--. Die nackten Leistungs- 
daten können schon beeindrucken! 
Hier nur die wichtigsten Merkmale, 
bzw. jene, die über die bisherigen 
Calamus-Versionen hinausgehen: 


o Beliebige Bildschirmvergröße- 
rung bis 999% () 

o Drucker-i:1-Vergrößerung (in 

- Pixel am Bildschirm entspricht 
genau einem Pixel am Drucker, 
das heißt, absolutes WYSIWYG, 
das, was man am Bildschirm 
sieht, entspricht hundertprozen- 
tig dem, was aus dem Drucker 
kommt) 

o Modularrr Programmaufbau 

mit zahlreichen Zusatzmodulen 

(siehe weiter unten) 

Virtueller Speicher 

Automatisches Sichern 

Automatische Spaltenerzeugung 

Automatische Vektorisierung 

Kontrolle von Leerzeilen am 

Spaltenanfang, Schusterjungen 

und Hurenkindern (nur eine 

Zeile vom vorigen Absatz am 

Anfang der nächsten Seite bzw. 

vom nächsten Absatz am Ende 

der vorherigen Seite) 

o Textstile: Stauchen, Dehnen, 
Schrägstellen, Schreibrichtung, 
unabhängiges Einfärben von 
Text, Kontur, Unterstrich und 

Schatten, usw. 

o ÖOriginal-Satzschriften sind ver- 
fügbar 

o Strich-, Grau- und Farbbilder 

o Vektorgrafik mit Linien, Ellip- 
senbögen und Bezierkurven, 
auch in Farbe 

o 16.7 Millionen Farben 

o Standard-Farbsysteme sind ein- 
setzbar 

o Schnittstellen: 


00000 


IMG, GEM- 


Metafile, HPGL, EPS, Scanner, usw. 

o Arbeitet in allen gängigen Bild- 
schirmauflösungen auf ST und 
TT, sowohl in Farbe als auch in 
Monochrom 


Outline Art 2 ist die neue Version 
des grafischen Gestaltungswek- 
zeuges. Preis: DM 399,-- (es gibt 
auch noch die alte SW-Version 1.0 
um DM 249,--). Damit können 
Logos, Signets und Piktogramme 
für Calamus (SL) entworfen werden. 
Die wichtigsten Daten: 


o Volle Farbfähigkeit mit bis zu 
16.7 Millionen Farben 

o Frei definierbare Verläufe, Kreis- 
und Pfadtexte, Strahlenobjekte, 
Projektionen 

o Integrierter frei programmier- 
barer Taschenrechner mit For- 
melsammlung für freie Trans- 
formationen 


o Objektgruppen 

o Cut And Paste für Pfade 

o Hintergrundbilder 

o Grafikspeicherung im CVG- 
(Calamus-Vektorgrafik) oder 
EPS-Format 


Das Type-Art-Modul dient zur 
Gestaltung von Schriften, Logos 
und Piktogrammen. Preis: DM 
598,--. Die Daten: 


o Liest und schribt geschützte so- 


wie ungeschützte Calamus- 
Zeichensätze 

o halbautomatische Sonderzeichen- 
generierung 


o Vielseitige Kerningfunktionen 

o Umfangreichen Zeichenfunk- 
tionen für Linien und Bezier- 
kurven 

o Formelsammlung für vielfältige 
Transformationen 

o Vollautomatische Vektorisierung 


Das Jobmanager-Modul ermög- 
licht eine automatische Job-Belich- 
tung für Calamus SL. Preis: DM 
798,--. Damit können zahlreiche 
Dokumente mit unzähligen Seiten 
(über Nacht) vollautomatisch ausge- 
geben werden. Auch hier wollen wir 
Euch einige Leistungsdaten nicht 
vorenthalten: 

o Warteschleife für maximal 99 
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Kunden mit je 99 Jobs 

o Selbsttätiges Booten des Rech- 
ners nach einem Fehler (Crash 
Recovery) 

o Mailbox kann angebunden wer- 
den 

o In Zukunft sollen auch andere 
Formate als Calamus-Dokumen- 
te kontrollierbar sein 


Das Dataformer-Modul dient als 
Brücke zu anderen Systemen. Preis: 
DM 598,--. Damit können Calamus- 
Dokumente in zahlreichen anderen 
Formaten ausgegeben werden. Und 
zwar: 


o WVektorbilder in Postscript (PS), 


Encapsulated Postscript (EPS), 


GEM Metafile (GEM), Windows 
Metafile (WMF), HPGL-Plot- 
terformat (PET, HPL, PFD) und 
DXF 

o Rasterbilder in Degas (P?1, P?3), 
STAD (PAC), Image (IMG), 
TIFF (TIF), GIE Targa (TGA), 
Amiga Deluxe Paint (IFF), NEO 
Chrome (NEO), Doodle (PIC), 
Cranach (ESM), GfA-Block- 
format (GFA), Paintbrush (PCX) 


Das 4Color-HKS-Modul bringt 
genormte Farbsysteme in Calamus 
SL - unentbehrlich für die Kommu- 


nikation in der Gestaltungsbranche. 
Preis: DM 298,--. 


Das Calamus-AV-Modul mit dem 
Code-A-Chrome-24-Bit-Audio- Vi- 
deo-Digitizer ist eine Erweiterung 
der zahllosen Möglichkeiten von 
Multimedia-Publishing. Preis für 
Hard- und Software zusammen: DM 


1.498,--. Mit der Videokamera wird 


das Objekt direkt ins Calamus-SL- 
Dokument übertragen, wieder in 
24-Bit-Farbtiefe (= 16.7 Millionen 
Farben). Beispiel: Schallplatten. Das 
Cover wird über die Videokamera in 
Calamus SL eingelesen und 
schließlich der Musiktitel über- 
-ommen. Durch Anklicken des 
Covers im Modul kann nun die 
\fısik abgespielt werden. Die tech- 
nischen Daten: 


co  Farbvideo-Digitalisierer für 


Videobillder in PAL-Farbnorm 
sowie Audiosignale 


BOAM 4/1991 





Ei 


Ep ae er PERF ae Due 
23 SR 52 7 
a 5 
RZ: 


NEWS 


ABC N386SX - ATARIs PC-Notebook 


Erstmals hatte ein ATARI-Computer seine Weltpremiere in 
Österreich: Das neue ABC-N386SX-Notebook [in unserem Bild 
neben den neuen ABCs). Im Herz des 21 x 29 x 4.7 cm kleinen 
und 2.7 kg leichten Computers schlägt ein 386SX mit 20 MHz! 
Festplattenkapazität 40 oder 60 MB (15 ms Zugriffszeit!). Der 
Speicher von 1 MB RAM kann wahlweise auf 2 oder 5 Megabyte 
aufgerüstet werden. Besonderen Wert hat man auf das hinter- 
grundbeleuchtete LC-Display gelegt, das VGA -Grafik mit 16 
Graustufen und 640 x 480 Punkten bietet. Preis je nach Aus- 
stattung zwischen 5S 38.000,-- und 40.000, —. [dik, ATARI) 


o Auflösung 748 x 508 Pixel 
o Abtastrate 12.5 KHz, bei 8 Bit 
Auflösung 24 sec. 


Und last but not least der DTC- 
3000-Belichte. Preis: ab DM 
39.990,--. Für Satzbelichter gerade- 
zu ein Spottpreis! Dazu gibt es 
Schnittstellen-Module für Calamus 
SL oder auch eine 240-MB-Fest- 
platte für die Seiten-Zwischen- 
speicherung. Technische Daten: 


o Leistung 5.22 cm/s bei 1000 
Ipcm bzw. 10.44 cm/s bei 500 
lpcm 

o Materialbreite von 305 bzw. 400 
mm 


o Auflösung 600, 1.200, 1.270, 


1.600, 2.400 und 2.540 dpi 


Mit diesen leistungsfähigen, aber 
dennoch äußerst günstigen Kompo- 
nenten wird die Einstiegsschwelle 
für professionelles DTP auf neue 
Maßstäbe heruntergesetzt. Eine 
komplette Anlage mit 2 Arbeits- 
plätzen (2 ATARI TT im Netz), 
Scanner, Digitizer, Satzbelichter, 
Software und Schriften müßte um 
etwa 6S 700.000,-- zu haben sein. 
Wie gesagt: komplett! 


Kurzum: Ein neuerlicher Beweis 
dafür, was mit einem ATARI mög- 
lich ıst! In diesem Fall trifft der 
Slogan Power Without The Price 
doch noch zu! (dik, DMC) 





Neues von United 
Software 


Wir stellen Euch in jeder BDAN- 
Ausgabe an dieser Stelle aktuelle 
Neuheiten für den ATARI ST von 
United Software vor. Dieses Unter- 
nehrnen umfaßt die Labels Acco- 
lade, Electronic Arts, Entertainment 
International, Falkenverlag, Ingenio. 
MicroProse, Microvalue, Millen- 
nium, Palace Software, Software 
2000, Thalion, Titus (incl. Disney), 
US. Gold, sowie Verlag Ralf 
Kleinegräber und bietet somit wohl 
die umfangreichste Softwarepalette 
der Welt an. Gleichzeitig möchten 
wir uns bei United Software auch 
für die zuverlässige und pünktliche 
Zusendung der monatlichen Neu- 
heitenlisten und Demos herzlich be- 
danken und hoffen auf weitere gute 
Zusammenarbeit. (dik) 
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Weiters: Barbarian II, Boston 
Bomb Club, Capcom Collection 
(Strider I, Strider II, Forgotten 
Worlds, U.N Squadron, Dynasty 
Wars, Ghouls ’n’ Ghosts, LED 
Storm und Last Duel), Chinto’s 
Revenge, Crime Does Not Pay, 
Deathbringer, Eye Of The Storm, 
Final Blow, Fort Apache, Gauntlet 
II, Ghostbatte, Hard Nova, 
Harpoon Battleset 3, International 
Sports Challenge, Oh No - More 
Lemmings, Magic Fly, Master 3D 
Golf, Railroad Tycoon, Silent 
Service N, Strikeflet, The 
Immortal, Trex Warrior, Twilight 
2000, Volfied und Wayne Gretzky 2. 
dik) 
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DER FTRRI KENNER IS 


Obwohl wir bisher keine guten Wir stellen Euch zehn Fragen mehreren Gleichplazierten ent- 
Erfahrungen bezüglich der Teil- über alle ATARI-Serien. Es sind scheidet das Los. Einsendeschluß ist 
mehmerzahl mit unseren Wettbe- sicher knifflige dabei, die nur echte der 31. Jänner 1992 (Datum des 
werben gemacht haben, möchten Fans lösen können. Schickt uns PoststempelJ). Der Rechtsweg ist 
wir es noch einmal versuchen. Eure Antworten (Postkarte oder natürlich ausgeschlossen. Lösung 
Gesucht ist also der beste ATARI- kurzer Brief). Derjenige, der die und die Gewinner präsentieren wir 
Kenner im BDAC. meisten Fragen richtig beantworte, in den BDAN 11991. Viel Glück! 

gewinnt den ersten Preis. Bei dik) 





1. Welche Bildschirm-Maximal-Auflösung bietet das ATARI VCS 2600? 
a) 80x 48 b) 160 x 96 c) 320 x 200 


2. Wieviele Farben umfaßt die Gesamtpalette des ATARI VCS 2600? 
a) 16 b) 64 c) 256 


3, Welche dieser Firmen stellte keine Module für das VCS 2600 her? 
a) Philips bITT c) 20th Century Fox 


4. Welche der folgenden Daten trifft auf das ATARI 400 nicht zu? 
a) Folientastatur b) Eingebautes Basic c) 4 Joystickports 


5. Wieviele Diskettenlaufwerke können an einen ATARI-Computer der XL/XE-Serie maximal theoretisch 
angeschlossen und auch verwaltet werden? 


a) 4 b)8 in de )12 

6. Welcher der folgenden Custom-Chips der 8-Bit-ATARls ist für die Darstellung des Fernseh-/Monitor-Bildes 
zuständig? | 
a) Antic b) PIA c) Pokey 


7. Im Jahre 1985 sollten ursprünglich zwei ST-Modelle debutieren. Eines hatte 512 KB RAM und wurde wirklich 
als 520 ST angeboten. Das andere kam nie auf den Markt. Wieviel Arbeitsspeicher hatte dieser Prototyp? 
a)128 KBRAM b) 256 KBRAM co) 640 KBRAM 


8. Was unterscheidet die Mega STEs (unter anderem) von ”herkömmlichen” STs? 
a) 68020-Prozessor b) 1.44-MB-Floppy serienmäßig c) Verbessertes TOS 


9. Wie hieß die Vorgänger Harddisk der Megafiles? 
a) SH 204 b) SH 205 c) Megafile 20 


10. Das TT beim ATARI-Flagschiff steht bekanntlich für Thirty-Two. Worauf bezieht sich dieses 32? 
a) Maximal 32 MBRAM b) 32 Bit co TOS V2.32 


1. Preis: 5 PD-Disks [10 Diskseiten) nach Wahl im Wert von öS 250,-- 
2. Preis: 3 PD-Disks (6 Diskseiten) nach Wahl im Wert von 6S 150,-- 


3. Preis: 1 PD-Disk (2 Diskseiten]) nach Wahl im Wert von 6S 50,-- 
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PL_Va. Programm Hersteller 
1. ( 1./24) Austro.Text austro.com 
2. ( 2./16) Austro.Base austro.com 
3. (3./11) S.A.M. (Screen Aid. M.) RE Software 
4. (4./13) Happy Co. Turbo Basic Markt & Technik 
5. (6./8) Masic R E Software 
6. (-/12) ATARI Artist ATARI 
7. (9./10) SpartaDOS ICD 
8. (5./17) Design Master ariolasoft 
9. (7.16) Quick RE Software 
10. (-/2) AtmasllI ariolasoft 
11. (8./19) The Print Shop Broderbund 
12. (15.75) DOS 2.5 ATARI 
13. (10./ 8) Kyan Pascal Kyan 
14. (11./718) SynFile+ synapse 
15. (12./ 3) Deep Blue C Compiler J.H. Palevich 


Wenig neues auf den vordersten Plätzen der XL/XE- 
Anwendungshitparade. Die ersten vier Ränge blieben 
völlig unverändert, das heißt, AustroText ist nun genau 
sechs Jahre ununterbrochen in der Wertung (seit der 
allerersten BDAN-Ausgabe dabei!!!) und behauptet auch 
diesmal seine Führung. Knapp dahinter Austro.Base, 
mit gerngenm Rückstand auf das führende Programm. 
Die beiden österreichischen Produktionen haben sich 
diesmal um einiges von der Konkurrenz abgesetzt! 
Pikantes Detail am Rande: Beide Programme laufen 
unter dem von 99.9 % aller User bereits eingestampften 
DOS 3. 


Aber auch auf den übrigen Plätzen gab es nur ge- 
ringfügige Verschiebungen um jeweils ein bis drei 
Plätze. Diese Entwicklung erscheint anhand der wenigen 
Neuerscheinungen nur logisch. Allerdings könnte sich 
dieser Umstand in Zukunft doch, nachdem jetzt doch 
wieder mehr Software für XL/XE produziert wirden. 


Neueinstieg gab es diesmal gar nur einen, und nicht 
einmal der ist neu. Atmas II von Peter Finzel plazierte 
sich auf Rang 2, wohl eine Auswirkung der wieder ent- 
standenen Programmier-Euphorie auf den XL/XE. dik) 


Hersteller 


P] /Ou. Programm 


1. ( 1./24) Seven Cities Of Gold Electronic Arts 
2. (2./10) Winter Olympiad Tynesoft 

3. (3./10) Zybex Zeppelin 

4. (4./11) Alt. Reality - The City Datasoft 

5. (neu/ 1) F-15 Strike Eagle MicroProse 
6. (15./10) Summer Games Epyx 

7. (11/22) Silent Service MicroProse 
8. (5./3) Clowns & Balloons ATARI 

9. (-/10) Kennedy Approach MicroProse 
10. (6./ 9) Ultima IV - Quest Of ... Origin 

1. (-/ND TGA.CC.R.R. Activision 
12. (7./2) Rainbow Walker synapse 

13. (8./5) Abracadabra TG Software 
14. (9./3) Gumbali Broderbund 
15. (12./10) Star Raiders II ATARI 


Nichts neues auch auf den vordersten Plätzen der 
Spiele-Hitparade. Wie bei den Anwendungen blieben 
auch hier die ersten vier Plätze unverändert. The Seven 
Cities Of Gold, dieses fantastische Simulations- 
programm, scheint hiermit wieder eine ähnliche Sieges- 
serie begonnen zu haben, wie zu Beginn unseres Clubs 
vor etwa sechs Jahren. 


Die Sportspiele sind momentan auch recht in Mode. 
Nachdem sich letztes Mal schon Winter Olympiad auf 
Rang 2 plazieren konnte, stieg diesmal auch Summer 
Games wieder von 15 auf 6! 


Wieder dabei sind Kennedy Approach, das in den 
letzten Jahren ein ewiges auf und ab hinter sich hat und 
The Great American Cross Country Road Race, eines 
der packendsten Autorennspiele auf den 8-Bit-ATARIs. 


Ganz neu dabei hingegen ist eine der ersten 
”professionellen” Kampfflieger-Simulationen, und zwar 
F-15 Strike Eagle (der zweite Teil dieses Programmes 
sorgt ja derzeit auf diversen 16-Bit-Maschinen für 
Furore). (dik) 


Mitmachen: Schreibt uns Eure Top Ten der XL/XE-Spiele und 
Top Ten der XL/XE-Anwendungen. Unter den Einsendern ver- 
losen wir eine XL/XE-PD-Disk nach Wahl aus unserer Liste! 
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P f Programm Hersteller 

1. (1./11) Calamus DMC 

2. (2./6) That’s Write Compo 

3. (3/2) Phoenix Application Sys. 
4. (8/2) TEX (Shareware) 
5.(4./2) CyPress Shift 

6. (5./5) Outline Art DMC 

7. meu/ 1) PAD (V2.4) (Shareware) 

8. (11./ 2) Technobox CAD/2 Technobox 

9. (14./ 2) MultiGEM Maxon 
10. (-/ 2) Butterfly (Public Domain) 
11. (6./8) Tempus Word CCD 
12. meu/ 1) Artis 2.0 Artis 

13. neu/ 1) Kobold -(Public Domain) 
14. (7./9) STAD-ST Aided Design Application Sys. 
15. (9./3) Gemini (Shareware) 


Überraschenderweise gab es auch bei den ST- 
Anwendungen keinerlei Verschiebungen auf den ersten 
drei Plätzen! Calamus, That’s Write und Phoenix 
konnten ihre Ränge aus dem Vorquartal behaupten. 


Dahinter gab es allerdings einige Verschiebungen. 
Während Technobox CAD/2 und MultiGEM im jeweils 
zweiten Quartal um einige Plätze nach vorne gelangten, 
stürzten Tempus Word um fünf Plätze, STAD um 
sieben und Gemini um sechs. 


Neu dabei sind (das in diesen BDAN getestete) Artis 
2.0 und das Multi-Accessory Kobold. 


Eine der interessantesten Entwicklungen ist die 
Public-Domain- und Shareware-Szene. In der heutigen 
ST-Anwendungs-Hitparade sind gleich fünf Program- 
me dieser Gattungen vorhanden, also genau ein Drittel! 
Zweifellos ein Zustand, der sich aus der immer besseren 
Qualität der PD- und Shareware-Programme ergibt. 
Einige davon stehen den kommerziellen Konkurrenten 
um nichts nach, und das zu einem um vieles günsti- 
geren Preis! An Shareware-Gebühr sind im Durch- 
schnitt etwa öS 300,-- bis 500,-- zu bezahlen. dik) 





P /Qu. Programm Hersteller 

1. (1./ 8) Falcon Spectrum Holob. 
2. (2./11) Populous Electronic Arts 
3. (3/2) Oxyd (Public Domain) 
4. (6./6) Patience (Public Domain) 
5. (8/2) Lemmings Psygnosis 

6. (4./6) Bolo Application Sys. 
7. (5./8) Super Break-Out (Public Domain) 
8. (7./5) Elite Firebird 

9. (neu/1) Newtris (Public Domain) 
10. meu/ 1) Oxyd 2 (Public Domain) 


11. @eu/ 1) Test Drive II - The Duel Accolade 

12. (10./ 2) Secret Of Monkey IslandLucasfilm G. 

13. (13./ 2) Flight Of The Intruder Spectrum Holob. 
Rainbird 

Maxis 


14. (14./ 4) Starglider I 
15. (15./3) Sim City 


Wie auch bei den drei anderen BDAC-Hitparaden 
hielten die drei Erstplazierten ST-Spiele ihre Plätze. 
Darunter auch das Public-Domain-Programm Oxyd, 
eines der allerbesten PD-Spiele aller Zeiten! Test darüber 
in den nächsten BDAN! 


Die Spiele auf den Plätzen 4 bis 8 tauschten nur 
untereinander die Ränge, auch darunter wieder zwei 
PD-Games. 


Auf den Plätzen 9 bis 11 ein Block von drei 
Neueinsteigern. Auch darunter, wie sollte es anders sein, 
zwei PD-Spiele. Newtris ist, unschwer zu erraten, eine 
Tetris-Variante mit zusätzlichen Features. Oxyd 2 ist der 
Nachfolger des fantastischen PD-Games. Der zweite Teil 
könnte seinen Vorgänger aber noch überholen, denn 
ohne Zweifel ist Oxyd 2 noch besser! Auf Rang 11 
schließlich als dritter Neueinstieg Test Drive Il, der mit 
zahlreichen Zusatzdisketten bedachte Nachfolger des 
Bergrennens. 


Wie auch bei den ST-Anwendungen gibt es diesmal 
in der Spiele-Hitparade fünf Public-Domain-Program- 
me. Wohin mag dieser Trend gehen? (dik) 


Mitmachen: Schreibt uns Eure Top Ten der ST/TT-Spiele und 
Top Ten der ST/TT-Anwendungen. Unter den Einsendern ver- 
losen wir eine ST/TT-PD-Disk nach Wahl aus unserer Liste! 
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BOOTLOADER 
HD/D V2.10 
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Wer kennt nicht das Problem: 
Es ist öfters notwendig, die ver- 
schiedensten Accessories und 
Bootprogramme für die unter- 
schiedlichsten Anwendungen zu 
laden und zu starten. Welche Pro- 
gramme und Accessories werden 
benötigt, wenn man mit dem einen 
Anwenderprogramm arbeiten will, 
welche beim anderen, wie soll die 
Bootkonfiguration beim Arbeiten 
mit dem Colormonitor bezie- 
hungsweise dem Großbildschirm 
sein .. 


Für diese Fälle soll man laut 
Angaben der Hersteller mit dem 
neuen Bootloader HD/D gerüstet 
sein, erfreulicherweise einer Öster- 
reichischen Produkt. Auch wenn 
mehrere Anwender einen ATARI be- 
nutzen, ist es möglich, daß jeder 
seine persönliche Arbeitsdiskette 
hat, mit der er den Rechner bootet 
und somit seine individuelle Ar- 
beitsumgebung zur Verfügung hat. 
Wir konnten die V2.10 des Boot- 
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loader HD/D unter die Lupe 
nehmen. Wie funktioniert nun die- 
ser Bootloader? 


Das Programm läuft auf allen 
erdenklichen ST- und TT-Konfi- 
gurationen ab 256 KB RAM, mit 
jedem Monitor (auch Großbild- 
schirm) und kann sowohl auf Dis- 
kette als auch auf Hard/Wechsel- 
disk installiert werden. Die Instal- 
lation gestaltet sich dank Installa- 
tionsprogramm recht einfach. Der 
Bootloader muß anschließend nur 
in den AUTO-Ordner des Bootlauf- 
werks kopiert werden. Wahlweise 
wird nach dem Start Datum und 
Uhrzeit abgefragt. Allerdings dürf- 
ten die Prosoft-Mannen ein Uhren- 
modul zur Verfügung gehabt und 
die Zeit nicht allzu oft eingestellt 
haben, denn bei jedem falschen 
Zeichen ist die komplette Eingabe 
zu wiederholen. Danach erfolgt die 
Abfrage nach dem Paßwort, sofern 
eines definiert wurde. 
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Hauptbearbeitungsfeld des Bootloader HD/D 
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Daraufhin gelangt man ins 
Hauptbearbeitungsfeld, in dem links 
alle Präladeprogramme und rechts 


. die Accessories angezeigt werden, 


wobei jeweils 64 Einträge möglich 
sind! Die aktivieren Programme 
werden invers dargestellt. Die Ober- 
grenze der ladbaren Accessories 
bleibt jedoch erhalten. Es besteht 
auch die Möglichkeit, Bootfiles vor- 
zudefinieren. Diese werden dann auf 
jeden Fall geladen und können 
weder nachträglich aktiviert noch 
deaktiviert werden. Dasselbe gilt für 
DESKTOPINF- bzw. NEWDESK. 
INF-Dateien. Für GDOS-Anwen- 
dungen können auch ASSIGN.SYS- 
Dateien und für das XControl- 
Accessory CPX-Dateien voreinge- 
stellt werden! Hier hat man wirklich 
an alles gedacht! 


Noch interessanter wird das 
Ganze durch die Möglichkeit, ins- 
gesamt zwanzig Bootkonfigura- 
tionen auf die Funktionstasten (Fl - 
F10 bzw. SHIFT Fi bis SHIFT F10) 
zu legen. Dabei kann man wählen, 
ob nur Programme und Accessories, 
oder auch INF-, SYS-, CPX-Files 
mit abgespeichert werden. Somit 
kann also bei jedem Booten auf 
Tastendruck die gewünschte Ar- 
beitsumgebung eingestellt werden! 


Ein sehr nützlicher Punkt ist 
auch das Verändern der Boot- 
reihenfolge. Dabei zeigt der Boot- 
loader alle Dateien des AUTO-Ord- 
ners in der momentanen Reihen- 
folge an. Daraufhin werden diese 
einfach in der gewünschten neuen 
Reihenfolge angeklickt, den Rest 
erledigt das Programm automatisch. 
Man erspart sich dabei langwierige 
Kopierarbeit! 
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Der Bootloader HD/D beinhaltet 
jedoch noch weitere nützliche Zu- 
satzprogramme. So zuerst einmal 
die Boot-Verzögerung. Wird dieses 
Programm in den AUTO-Ordner 
geschrieben, können alle System- 


komponenten incl. Hard/Wechsel- 


disk gleichzeitig eingeschalten wer- 
den. Das Programm veranlaßt den 
Rechner daraufhin, eine beliebige 
voreingestellte Zeit mit dem Booten 
zu warten, damit der Platte die Ge- 
legenheit geboten wird, zu initia- 
lisieren, was ja einige Sekunden 
dauert. 


Weiters: Das Zusatzprogramm 
TT-CACHE.PRG dient zum Start 
des prozessorinternen Cache bereits 
bei der Abarbeitung von Pro- 
grammen im AUTO-Ordner. 
FAST-TT.PRG dient zum Ändern 
des Startflags von Programmen und 
hilft somit bei der Änderung der 
Ladeart, die auf Standard, Fastload 
oder TT-RAM-Load gesetzt werden 
kann. Für alle Mega STEs, TTs und 
STs mit GEM 3.xx gibt es das 
FXX-KEYPRG. Damit können die 
Funktionstasten, auf die mit ”An- 
wendung anmelden” Programme 
gelegt wurden, verwaltet werden. 
Das Programm EX:GEN.PRG ist 
eine Aufrufhilfe zum gemeinsamen 
Starten von Programmen, die auto- 
booted angemeldet sind, also nach 
dem Abarbeiten des AUTO-Ordner- 
Inhalts automatisch gestartet wer- 
den. NEWDESK.PRG ermöglicht 
auf allen Mega STEs, TTs und STs 
mit GEM 3.xx die Zusammen- 
stellung der vom Bootloader ver- 
walteten NEWDESK.INF-Dateien 
in einem eigenen Ordner zwecks 
Nachladen aus dem Desktop mittels 
der Betriebssystemfunktion ”INF- 
Datei lesen”. 
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Bild: Submenüs DESKTOP(NEWDESK).INF 


In der getesteten Version 2.10 auf 
unserem 1040 STE mit 2 MBRAM 
und SH 205 präsentiert sich der 
Bootloader sehr sicher. Wir konnten 
keinen Absturz fabrizieren. Obwohl 
das GEM bei abarbeiten des Boot- 
loaders noch nicht initialisiert ist, 
enthält das Programm Mausbe- 
dienung (Tastaturmodus). Nur ein- 
mal war nach Beenden des Pro- 
grammes und Start des Desktops 
der Mauszeiger tot. 


Die Anleitung erklärt auf 76 
Seiten alles genügend ausführlich 
und auch für Nicht-Profis ver- 
ständlich. Man hätte lediglich auf 
die älteren ‚Geräte etwas eingehen 
sollen, z. B. auf alle jene, die noch 
die uralte HD-Treibersoftware ohne 
Möglichkeit des Autoboots besitzen. 
In den älteren ATARI-Manuals fin- 
det man auch keine Hinweise auf 
Standard- und erweiterte Partitions, 
wie im Bootloader-Handbuch auf 
Seite 9 beschrieben. 


Alles in allem ein sehr nützliches 
Programm, das oft viel Zeit und 


Bootloader HD/D V2.10 


Anbieter 
Anwendung : 
Hardware 
Steuerung 


Preis öS 490,-- 


i BOAM 4/1991 


: PROfessional SOF Tware- Tools 
Utility für Jedermann 

: 512 KB RAM, Floppy, m/c, ev. HD/Dru. 
: Tastatur, Maus 


Ärger erspart, besonders all jenen, 
die zahlreiche Anwendungen auf der 
Harddisk haben! Noch dazu ist der 
Preis von nur öS 490,-- sehr fair! 
Erhältlich ist der Bootloader HD/D 
bei PROfessional SOFtware-Tools, 
Geschäftsstelle Wien, z. H. Herr 
Mag. Koletnik, Margaretengürtel 82 

88, A-1050 Wien, oder wendet 
Euch einfach an die BDAC- Redak- 
tion. (dik) 
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SOFTWARETEST 


Der künstlerische Aspekt 


ARTIS 2.0 


Zeichenprogramme gibt es am 
ST schon fast wie den berühmten 
Sand am Meer. Um sich in dieser 
Sparte zu behaupten, braucht ein 
neuer Vertreter dieser Sparte also 
Außergewöhnliches, das die an- 
deren nicht bieten. Mit Artis 2.0 
wollen Wolfgang Ante und Alexan- 
der Beza in diese schwer um- 
kämpfte Kategorie einbrechen. Ob 
es ihnen gelungen ist, lest Ihr im 
nachfolgendes Testbericht über die 
aktuelle Version 2.07. 


Artis 2.0 wird mit einem 116 
Seiten starken Handbuch im pinken 
A5-Ringbuch geliefert. Artis soll je- 
doch kein ”gewöhnliches” Zeichen- 
programm sein, es soll sich vom 
Standard abheben und besonders 
künstlerische Aspekte berücksich- 
tigen. Dies alles jedoch ohne einen 
für diese Zwecke ohnehin meist 


überflüssigen 3D-Teil. Das Pro- 
gramm läuft auf STs mit min- 
destens 1 MB RAM und Mono- 
chrom-Monitor. Erfreulicherweise 
ist Artis nicht kopiergeschützt und 
läßt sich somit problemlos auf Fest- 
oder Wechselplatte kopieren. Als 
Kopierschutz dient eine in das 
Programm unsichtbar integrierte 
Seriennummer. 


Alle Funktionen befinden sich in 
111 Piktogrammen auf einem’ Aus- 
wahlmenu, daß immer in der Mitte 
des Bildschirms erscheint. Es gibt 
also keine Pull-Down-Menus 
(Desk-Accessories können jedoch 
mit einer Sonderfunktion aufge- 
rufen werden), alle Zeichenfunk- 
tionen sind jederzeit sichtbar. Da- 
mit erspart man sich das mühevolle 
Klicken durch Menus und Unter- 
menus. Allerdings ist auch die 
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Menuübersichten von Artis, der Spezialeffekte-Block 


ist umschaltbar 
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Zeichenfläche durch das recht große 
Menufeld großteils verdeckt. Durch 
Anklicken des großen Artis-Logos 
rechts oben wird das Menu ausge- 
blendet, so lange die Maustaste ge- 
drückt bleib. Das Menu ver- 
schwindet natürlich auch, sobald 
eine Zeichenfunktion angewählt 
wurde. 


Die Menufunktionen sind über- 
sichtlich in sechs ”Blöcken” zusam- 
mengefaßt. Im Artis-Feld rechts 
oben wird übrigens jederzeit der 
Titel der angewählten Funktion, so- 
wie die Seite im Handbuch, auf der 
er erklärt wird, angezeigt. Eine der 
vielen kleinen Feinheiten in diesem 
Programm! Sehen wir uns die 
Funktionen genauer an. 


Seitenfunktionen 


Hier kann zwischen den fünf 
Bildschirmen umgeschaltet oder 
diese auch übereinander kopiert 
werden. So ist es beispielsweise 
möglich, Screen 2 über Screen 3 zu 
legen, wobei verschiedene Verknüp- 
fungsmodi einstellbar sind: Replace, 
OR, XOR und INVERS-OR. Mit 
dem Icon ”G” wird auf das Groß- 
bild geschaltet. Ein ganzer Bild- 
schirm ist ein Achtel des Gesamt- 
bildes. 


Zusätzlich kann in diesem Menu- 
block der Bildschirm invertiert, die 
Koordinaten-Anzeige geschaltet, so- 
wie der Bildschirm gelöscht werden. 
Eine Undo-Funktion holt das ge- 
löschte Bild wieder zurück - äußert 
nervensparend! Ebenfalls sehr prak- 
tisch: Durch Anklicken des Rot- 
Kreuz-Icons wird ohne weitere Ab- 
fragen eine Sicherheitskopie unter 
SAFETY.DOO abgespeichert. 


4/1991 BOAN 


ST 


Zeichenfunktionen 


Damit wollen wir uns nicht sehr 
lange aufhalten. Alle wichtigen 
Funktionen, wie Linien (in vielen 
Varianten!), Drei- und Vielecke (An- 
zahl der Ecken einstellbar) oder 
Ellipsen sind vorhanden. Aber auch 
hier finden sich einige praktische 
Funktionen, die andere Programme 
nicht haben. Das Rasterfeld kann in 
Wordplus oder Signum kopiert wer- 
den, um in Sekundenschnelle Tabel- 
ien zu erzeugen. Auch Quader sind 
spielend leicht zu erstellen. Zuerst 
wird ein Parallelogramm aufge- 
zogen, dann kann durch Ver- 
schieben der Maus der Quader er- 
zeugt werden. 


Auch die Textfunktionen sind 
hier zu finden. Dabei können er- 


freulicherweise auch Signum-Fonts - 


geladen und verwendet werden! 
Blockbearbeitung 


Mit diesen Funktionen können 
Bildteille auf vielfältigste Art und 
Weise verfremdet werden. Diese 
werden zunächst als Block einge- 
fangen. Daraufhin werden die 
Linien dieser Elemente aufgehellt, 
ausgedünnt, schattiert, abgerundet, 
etc. Mit der Funktion Auskristal- 
lisieren werden die Figuren kristal- 
lin unregelmäßig. Sehr effektvoll ist 
auch das Verwischen von Konturen. 


Effektfunktionen 
Insgesamt gibt es 33 Effekt- 
funktionen, einige davon sind echt 


irre! Leider haben wir nur für die 
interessantesten Platz. 


Netz. Es können maximal 30 


Punkte gesetzt werden. Nach Druck 


auf die rechte Maustaste werden alle 
Punkte miteinander verbunden. So 
entsteht ein faszinierendes Netz. 


Ellipseneffekt. Zunächst werden 
zwei Punkte gesetzt. Daraufhin wer- 
den durch unregelmäßiges Bewegen 
der Maus Halbellipsen von der ak- 
tuellen Position des Mauszeigers zu 
den zwei gesetzten Punkten ge- 
zogen. 
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Das BDAC-Logo in dieser virtuellen Welt enstand in nur zehn 
Minuten Zeichenzeit. Darin sind viele der Spezialeffekte 
enthalten 


Schattenrechteck. Nach Aufzie- 
hen eines Rechteckes kann durch 
Bewegen der Maus eine ”Schlange” 
von Rechtecken über den Bild- 
schirm gezogen werden. 


Lissajousfigur. In einen aufzu- 
ziehenden Block werden Lissajous- 
Figuren gezeichnet. 


Blubberblasen und Sterne. Dieser 
Effekt funktioniert wie eine Sprüh- 
dose, jedoch werden nicht Punkte, 
sondern Blasen bzw. Sterne in zu- 
fälliger Größe gezeichnet. Unsere 
Lieblingseffekte! Ersparen teilweise 
mühselige Arbeit! Siehe auch das 
Bild auf dieser Seite! 


Rambo. Aufziehen eines Blocks. 
Links vom Block muß sich ein ge- 
schlossener Linienzug befinden. 
Daraufhin werden alle Elemente 
innerhalb des Blocks ın der Form 
des Linienzuges entsprechend ver- 
formt. Faszinierend! 


3D-Effekt. Wir ein Block einge- 
rahmt und dieser Effekt angewandt, 
erscheinen die Objekte im Block 
daraufhin dreidimensional, als ob 
sie von hinten durch eine Metall- 
platte gestanzt wurden. Mit diesem 
Effekt wurde auch der ”Artis 2.07”- 
Schriftzug in unserem Beispielbild 
auf dieser Seite erzeugt. 


Clip-Funktionen 


Hierin sind die aus anderen Pro- 
grammen (Calamus, etc.) bekannten 
Clipboard-Funktionen enthalten. 
Objekte können also eingefangen un 
din einem Zwischenspeicher für 
spätere Verwendung abgelegt wer- 
den. 


Allgemeine Funktionen 


Hier finden sich allgemeine 
Funktionen, wie Bilder laden, 
speichern und drucken. Artis 2.0 
lädt Bilder im IMG-, Secreen-, 
Degas- und STAD-Format. Ge- 
speichert kann im Doodle- oder 
IMG-Format werden. Zusätzlich 
können definierte Blöcke im GfA- 
Blockformat gespeichert und ge- 
laden werden. Kontakt zur ”Außen- 
welt” ist also kein Problem. 


Druckertreiber sind ebenfalls 
reichlich vorhanden. Auf 9-Nadlern 
können momentan leider nur Zeich- 
nungen in Bildschirmgröße ausge- 
geben werden, ein Manko, das je- 
doch vielleicht bald durch ein Zu- 
satzımodul behoben sein wird.. Auf 
24-Nadel-, HP-Laseret- sowie 
ATART-Laser-Druckern ist auch der 
Ausdruck von Artis-Großbildern 
möglich. 
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Einstellmenu 


Hier können Grundeinstellungen 
getätigt werden. Dies sind beispiels- 
weise Füllmuster (36 fertige und 
vier selbst definierbare), Verknüp- 
fungsmodi, Spraydosenart, Anzahl 
der Ecken für Vielecke, Linienart, 
Linienanfang und -ende, Linien- 
dicke, Größe des Ausdruckes, etc. 


Zusatzmodule 


Doch nicht genug der überkom- 
pletten Auswahl an Funktionen! Zu 
Artis gibt es eine Anzahl von Zu- 
satzmodulen. Momentan sind dies 
Scanny 12 (Nachbearbeiten von ge- 
scannten Bilden), ein Rahmen- 
modul (hochspezialisiertes Zeichen- 
werkzeug für Rahmen), Pro (pro- 
grammierbares Effektmodul) und 
Elektro (Zeichenhilfe für Elektro- 
Schaltpläne). Insgesamt kann Artis 
acht Module verwalten. 


Zum Lieferumfang gehört wei- 
ters ein PD-Utility, das es ermög- 
licht, Artis-Bilder direkt vom Desk- 
top aus anzusehen. Nach einer ein- 
maligen Installationsprozedur kön- 
nen also Artis-Bilder wie ASCH- 


Artis V2.07 
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: Artis Software 
Zeichnen mit künstlerischem Touch 
1MB RAM, Floppy. m, ev. HD/Drucker 
Tastatur, Maus 
öS 1.168,-- (für BDAC-Mitglieder) 


Texte durch Doppelklick angesehen 


werden! 


Das Handbuch ist gut verfaßt 
und erklärt alle Funktionen über- 
sichtlich und ausreichend. Im An- 
schluß daran ist ein über 30-seitiger 
Grafikkurs enthalten. Dabei werden 
14 Demobilder erstellt und gleich- 
zeitig dem Anwender der praktische 
Einsatz der umfangreichen Funk- 
tionen nähergebracht. Diese Bilder 
sind auch auf der Artis-Diskette 
enthalten. 


Technisch ist das Programm 
ausgereift. Wir konnten keinen 
einzigen Absturz provozieren, auch 
nicht durch absichtliches Tätigen 
unsinniger Eingaben. Die Zeichen- 
geschwindigkeit ist erfreulich hoch, 
auch bei komplizierteren Opera- 
tionen gibt es so gut wie keine 
Wartezeiten für den Benutzer. 


Was zeitweise stört, ist das 
riesengroße Menu mitten am Bild- 
schirm. Man hat damit zwar alle 
Funktionen jederzeit im Griff, aber 
die komplette Zeichnung ist nie 
ganz sichtbar. Die Ausblendfunk- 
tion per Maustastendruck ist da 


ST 


auch nur ein relativ schwacher Trost. 
Abhilfe würde ein Icon schaffen, 
daß das Menu ganz ausblendet. Da- 
zu wäre eine Tastenbedienung wün- 
schenswert, das heißt, jede Funktion 
sollte alternativ auch mit einer 
Tastenkombination aufgerufen wer- 
den können (Shortcuts). Eine andere 
Möglichkeit wären selbstdefinier- 
bare Funktionstasten (ähnlich wie 
beim Bootloader HD/D), die man 
abspeichern kann. Aber Artis ist ja 
ein lebendes Produkt, das laufend er- 
weitert und verbessert wird. Viel- 
leicht gibt es ja in Zukunft auch 
Tastenbedienung!? 


Nichtsdestotrotz ist Artis 2.0 ein 
Programm, das den ausländischen 
Konkurrenzprodukte nicht nur 
ebenbürtig ist, sondern diese in vie- 
ler Weise sogar um Längen über- 
trifft! Artis gehört zweifellos zu den 
besten Zeichenprogrammen am ST. 
Der noch dazu äußerst günstige 
Preis sollte schließlich die endgültige 
Kaufentscheidung sein. Fazit: Abso- 
lut empfehlenswert! Bezugsquellen: 
Arts Software, Hohlweggasse 


40/54, A-1030 Wien (Kopie der 
BDAC-Mitgliedsurkunde beilegen) 
oder direkt über den BDAC. (ik) 
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Das Hauptmenü von ARTIS 2.0 





ARTIS legt Wert auf einfaches und kreatives Gestalten mit vielen Funktionen und einfacher 
Handhabung. 112 Grafik-Funktionen stehen sofort zur Verfügung. Und sollten Sie einen ganz 
speziellen Wunsch haben, kein Problem: ARTIS ist modular und kann somit an jeden spe- 
ziellen Kundenwunsch angepaßt werden. Auch den Anwendern mit den allerhöchsten Än- 
sprüchen wird ARTIS mit seinen einzigartigen Kreativ-Funktionen gerecht. Wegen den ge- 
stalterischen Qualitäten eignet es sich aber nicht nur für Kunst sondern auch für Schaubil- 
der und Diagramme. So wird ARTIS z.B. im ORF in der Abteilung Medienforschung, in der 
TH Aachen am Lehrstuhl für Planungstheorie und von einem franz. Designer eingesetzt. 


Das österreichische Computermagazin XEST’ schreibt über ÄRTIB: 

"Hinter den Blockbearbeitungs-Effekten verbirgt sich ein beachtliches gestalterisches Poten- 
zial, wie es in dieser Konzentration kaum ein anderes ATARI-Programm bietet.” 

"Die Effekt-Funktionen heben ARTIS ein gutes Stück über die ATÄRI-Konkurrenz hinaus.” 
"Yon der Benutzeroberfläche her ist ARTIS sehr schnell zu bedienen, ein besonders an- 
wenderfreundliches, preiswertes Zeichenprogramm.” 


Das deutsche Computermagazin "ST-Magazin” schreibt über ARTE: 

"Innerhalb weniger Minuten läßt sich die korrekte Bedienung von ARTIS intuitiv erlernen. 
Wer noch nicht so weit ist, dürfte mit dem optisch ansprechenden, übersichtlichen und sehr 
verständlich geschriebenen Handbuch schnelle Fortschritte machen.” 

"Unterm Strich bietet ARTIS viele tolle neue Funktionen, ist sehr leicht und flott zu be- 
dienen und durchaus erschwinglich.” 


Das deutsche Computermagazin "TOS” schreibt über ARTB: 
Der Funktionsumfang bietet vom üblichen Grundzeichenwerkzeug bis zu besonderen 
Effektfunktionen eine beachtliche Breite.” 


Pixelorientiertes Zeichenprogramm, Bildgröße max. A4 in Laserqualität (2400x3200 Pixel), alle üblichen Zeichenfunktionen 
wie: Linie, Rechteck, Ellipse, Kreis... - weiters viele weiterführende (unübliche) Funktionen wie: parallele/normale Linien, 
horizontale/vertikale Linien, Kästchen, Rasterfunktion, Parallelogramm, Würfel, Splines, Bewegungs-Spray, Mittelpunkt... - 
Schreiben mit Systemzeichensatz und mit SIGNUM!Zeichensätzen - Viele Blockbearbeitungsfunktionen wie: Ausdicken, Aus- 
dünnen, Konturieren, Umranden, Auskristallisieren, 3D-Konturen, Schattenwurf, Äufhellen, Verwischen.,... - Eifektfunktionen wie: 
Karo-Stern, Lissapus-Figuren, Blubber-Spray, Sternchen-Spray, Scheiben-Effekt, Diskus-Effekt, Ellipsenmalen, Strahlen, Netz- 
Effekt, 4-Punkt-Effekt, dicker/dünner Pinsel, Tuschefeder, Verlaufsfüllen, Lasso mit Maske, Knüller-Effekt,.. - Clipboard-Funk- 
tionen: einfangen/einsetzen/kopieren/bewegen/laden/ speichern - Ausdruck in verschiedenen Auflösungen für alle Drucker, 
dh. 9-Nadel-, 24-Nadel- und Laser-Drucker (ATARI oder HP-Laserjet) - Modulschnittstelle: Programm durch Zusätze beliebig 
erweiterbar, bereits 5 Module erhältlich - Laden von DOO/ PIC, PAC, IMG, BLK und PI3 - Speichern als IMG, BLK oder 
DOO/PIC - läuft problemlos auf ST/STE/TT-Computern ab IMB Speicherplatz. 


ARTIS 2.0 kostet nur öS 1.298.- 
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Nachdem das Zylon-Imperium 
in Star Raiders vernichtend ge- 
schlagen war, setzen sich die 
meisten Star-Raiders-Piloten zur 
Ruhe. Aber nicht Du! Du ver- 
brachtest die Zeit mit Kurier- 
diensten zwischen den Sternen- 
systemen. Aber jetzt braucht Dich 
die Föderation - die Zylonen sind 
zurück! 


Das Sternensystem Celos IV wird 
neuerlich von den bösen Zylonen 
angegriffen. Sie haben sich unter 
ihrem neuen Führer im Procyon- 
System niedergelassen. Du sollst den 
modernsten Kampfraumer fliegen, 
die Liberty Star. Dein Auftrag ist 
einfach: Vernichte die Zylonen! Das 
Kampfgebiet umfaßt die beiden 
Sternensysteme Celos IV, das Du 
verteidigst und Procyon, das Du 
attackierst. Aber Du mußt auch die 
Raumstationen der Föderation be- 
schützen, denn nur dort kannst Du 
Dein Raumschiff auftanken und 
reparieren lassen. 


Kurz darauf befinde ich mich im 
Liberty Star und blicke auf die 
Oberfläche von Teris. Doch beinahe 
gleichzeitig greifen die ersten 
Raumjäger der Zylonen an. Fast 
pausenlos feuern die Puls-Laser der 
Liberty Star auf die wendigen Eın- 
dringlinge - geschafft, die erste 
Welle ist vernichtet! 


Nun ist die erste Gefahr gebannt. 
Doch jetzt muß ich in die Höhle des 
Löwen, denn alle Angriffs-Basen 
auf den drei Planeten des Procyon- 
Systems müssen vernichtet werden, 







Anbieter : ATARI 
Spieler 1 
Hardware 
Schwierig 
Preis 


: Mittel 
: 05 398, -- 
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SEHE JE U 


: 48 KB RAM, Joystick 


Star Raiders || 


um den Nachschub der Zylonen zu 
unterbrechen. 


‚Ich aktiviere den Warp-Antrieb 
und programmiere das Procyon- 
System in den Navigationscom- 
puter. Sekunden später befinde ich 
mich über dem ersten feindlichen 
Planeten. Unaufhörlich greifen 
zylonische Jäger an. Ich aktiviere 
die Schutzschilde feuere mit den 
gewaltigen Surface-Star-Burst- 
Raketen auf die Basen. Nach minu- 
tenlangen schweren Kämpfen und 
mehreren Reparatur- und Tank- 
stopps auf den Raumstationen im 
Celos-TV-System sind alle Zylonen- 
Basen vernichtet! Der Gegner hat 
also keinen Nachschub mehr! 


ÄXE 


Jetzt wird es höchste Zeit, ins 
Celos-System zurückzuwarpen und 
die dort befindlichen Zerstörer zu 
eliminieren. Diese riesigen Raum- 
schiffe vernichten mit ihre starken 
Laserkanonen die friedlichen Städte 
der Föderation. Die Zerstörer kön- 
nen nur mit den Ionen-Torpedos der 
Liberty Star zerstört werden. Erst 
nach mehreren Treffern verglühen 
die Kolosse in einer gewaltigen 
Explosion. Und dann, endlich ist der 
letzte Zylone vernichtet, Cylon IV ist 
wieder gerettet! 


Fazit: Star Raiders II gehört zu 
den besten XL/XE-Spielen über- 
haupt. Verschiedene Schwierigkeits- 
grade sowie ein ausgeklügeltes 
Punktesystem motiviert das Spiel 
immer wieder dazu, einen neuen 
Rekord aufzustellen und einen Rang 
höher zu steigen, bis zum Admiral. 
Kurz gesagt: Kaufen! (dik) 





Das Liberty-Star-Cockpit mit Ausblick auf Teris 



















Grafik 70% 
Sound 53% 
Realitat 71% 
Spielwitz 80 % 
Motivation : 83% 


82 % 
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Anfang 1991 tauchte ein Com- 
suterspiel auf, das die gesamte 
Spielewelt in Aufruhr versetzte - 
jie Lemminge waren da! Innerhalb 
‚urzester Zeit plazierte sich das 
Suchtspiel in allen Hitparaden auf 
den ersten Plätzen. Was ist dran? 


Lemmings ist ein Strategiespiel 
‘ür einen oder zwei Spieler, in dem 
die ziellosen Horden von Nagern 
Jurch mehr als 100 Levels geführt 
werden müssen. Lemminge sind 
sehr dumm. Sie laufen immer nur 
geradeaus. Treffen sie auf ein Hin- 
dernis, machen sie kehrt und laufen 


in die andere Richtung weiter. Sie 
fallen auch durch Löcher im Boden. 
Um den Tierchen zu helfen, greift 
man zur Maus (den Lemmingen 
sehr ähnlich, aber mit mehr Tasten 
versehen), und wählt einen der 
Icons am unteren Bildschirmrand 
an. Danach wählt man einen der 
unzähligen Lemmings am Bild- 
schirm, dem man diese Fähigkeit 
zuordnen möchte. 


Dieser Lemming baut nun bei- 
spielsweise Brücken oder Tunnels, 
um die restlichen Lemminge auf 
den richtigen Weg zu leiten. Aller- 





Was ein echter Lemming ist, stürzt sich überall runter 


Lemmings 


Anbieter : Psygnosis 

Spieler : 1-2 (gleichzeitig) 

Hardware : 512 KB RAM, Floppy, c, Maus 
Schwierig : Mittel 

Preis 009629. 









SOFTWARETEST 


dings hat man nur eine gewisse Zeit 
zur Verfügung, die Lemminge zum 
rettenden Ausgang zu führen. 


Neun Fähigkeiten stehen zur 
Wahl: Kletterer, Springer, Bomber, 
Blocker, Brückenbauer sowie Gräber 
horizontal, diagonal und vertikal. 
Manche Fähigkeiten können auch 
kombiniert werden. Die Sache hat 
nur einen Haken. Je nach Level 
variiert die verfügbare Anzahl xder 
Fähigkeit. Z. B. kann es sein, daß in 
einem Bild nur zwei Blocker und ein 
Brückenbauer verfügbar sind. 


Hat man die 120 Levels durch, 
schnappt man sich einen Kumpel 
und nimmt die 120 Zwei-Spieler- 
Levels in Angriff. Dabei hat jeder 
einen eigenen Ausgang, in den er 
möglichst viele (eigene und/oder 
fremde) Lemminge einschleusen 
muß. Wer am Ende mehr Lem- 
minge hat, gewinnt diesen Level 
und es geht zum nächsten. 


Technisch ist Lemmings beinahe 
perfekt. Viele Bilder umfassen drei 
bis vier Bildschirmseiten in der 
Horizontalen. Das Scrollen ruckelt 
erfreulicherweise kaum merkbar. 
Die Lemmings sind herzig animiert. 
So tapsen die Blocker ungeduldig 
mit dem Fuß, die Springer gehen 
bei der Landung elegant in die Knie. 
Die hervorragende technische Aus- 
führung, die einfache Erlernbar- 
keit und der dezent ansteigende 
Schwierigkeitsgrad waren es wohl 
hauptsächlich, die Lemmings zum 
Superhit machten und dem Spiel 
Suchtcharakter verliehen. Noch dazu 
ist es gewaltfrei und daher auch vor- 
behaltlos jüngeren Spielefans zu 
empfehlen. Fazit: Eines der 
schönsten, witzigsten und fes- 
selndsten Spiele, die für den ST 
erhältlich sind! dik) 


Grafik 68% 
Sound 74% 
Realität 79% 
Spielwitz 90% 





Motivation : 89 % 


.BDAC : 90 % 
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SOFTWARETEST 


FLIGHT OF THE 


INTRUDER 
FALCON 


Kampfflieger-Simulationen 
der Spitzenklasse 


Die kalifornische Softwarefirma 
Spectrum HoloByte ist schon seit 
längerem für ihre hervorragenden 
Simulationen auf PC, Amiga und 
ATARI ST bekannt. Wir möchten 
heute die beiden Parade-Kampf- 
flieger-Simulationen Falcon und 
Flight Of The Intruder unter die 
Lupe nehmen. Dabei soll Interes- 
senten für eine derartige Simula- 
tion eine kleine Entscheidungshilfe 
gegeben werden, welches Pro- 
eramm für sie jeweils das ver- 
nünftigere ist. Denn - trotz der 
vielen Ähnlichkeiten, es gibt auch 
eroße Unterschiede. 


- Als der Falcon vor drei Jahren er- 
schien, setzte er neue Maßstäbe für 
kriegerische Flugsimulationen. Die 
Grafik, die Intelligenz der Gegner, 
die Anzahl der Missionen, der Be- 
dienungskomfort, die Einstellungs- 
möglichkeiten hatte man bis dahin 
noch nicht gesehen! Zwei Jahre 
später warf Spectrum HoloByte den 
Nachfolger auf den Markt - Flight 
Of The Intruder. Im großen und 
ganzen war der Intruder eine 
Sicherheitsaktion. Man übernahm 
die besten Features des Falcon 
(Grafik, 3D-Routinen, etc) und 
mischte noch einige Extras hinzu. 


Sehen wir uns die beiden Simula- 


tionen näher an. Falcon wird auf 
zwei Disketten mit einem gut ge- 
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stalteten 152-seitigen deutschen 
Handbuch ausgeliefert. Die Optio- 
nen sind, wie schon gesagt, äußerst 
umfangreich. Nach dem Starten des 
Programmes gelangt man zum 
Dienstplan, aus dem eine Mission 
ausgewählt werden kann (Übung 
bis Grand Slam). Jede Mission kann 
man mit einem beliebigen militäri- 
schen Rang, sprich Schwierigkeits- 
grad, bestreiten. 


Ist eine Mission gewählt, muß 
der Jagdbomber bewaffnet werden, 
wobei zahlreiche Raketen und 
stehen. 


Bomben zur Verfügung 


ST 


Dann geht’s schon los. Allerdings 
sollte man sich vor dem ersten Auf- 
trag auf einem Übungsflug mit den 
(völlig naturgetreu) gestalteten In- 
strumenten und dem HUD (Head 
Up Display - die wichtigsten Kon- 
trolldaten werden auf die Front- 
scheibe projiziert) vertraut machen. 


Äußerst wertvoll ist die soge- 
nannte Black Box. Sie arbeitet wie 
ein Videorecorder und zeichnet die 
letzten Minuten des Fluges auf. 
Diese kann man sich am Ende an- 
sehen und so genaue Aufschlüsse 
darüber gewinnen, wieso man 
schon wieder von einer MiG-21 
pulverisiert wurde. 


Technisch ist das Programm gut 
gelungen. Das Ruckeln hält sich in 
Grenzen und die Geschwindigkeit 
ist ausreichend. Vom Pilotensitz 
kann man in alle Richtungen blik- 
ken, weiters kann die F-16 vom 
Tower oder von einem Begleit- 
flugzeug aus betrachtet werden. Das 
Handbuch ist, wie gesagt, recht gut. 
Neben der Erklärung aller Bedie- 
nungselemente enthält es auch einen 
Einleitung ins erfolgreiche Bombar- 
dieren, Erklärungen von Dienst- 
rängen und Orden sowie eine inte- 
ressante Abhandlung über die wich- 
tigsten Luftkampfmanöver. 


Flight Of The Intruder ist auf der 
technischen Seite dem Falcon sehr 
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ST 


ärnlich. Ich möchte an dieser Stelle 
ur auf die größeren Unterschiede 
eingehen. Beim Falcon-Nachfolger 
®zt man die Möglichkeit, zwischen 
den zwei erfolgreichsten Vietnam- 
Flugzeugen der Amerikaner zu 
wählen, eben dem A-6 Intruder 
Bomber) und der F-4 Phantom 
hauptsächlich Begleitschutz). 


Für jede Type existieren eigene 
Missionen, die an die Szenarien im 
Vietnam-Krieg angelehnt sind, also 
das Bombardieren von Brücken, 
Fabriken oder Flugplätzen bzw. das 
Bekämpfen von MiGs. Sollte es 
wirklich jemanden geben, der ein- 
mal alle Missionen im Schlaf be- 
herrscht, der kann sich mit der 
CAG-Option (Commander 
Group) eigene Missionen erstellen! 
Eine gute Idee ist, daß man beim 
Intruder während des Fluges auf ein 
anderes Flugzeug ”umsteigen” und 
ab sofort dieses steuern kann! 


Zusätzlich zum Videorecorder 
hat der Intruder noch einen Foto- 
apparat eingebaut. Damit kann in 
jeder Situation ein ”Foto” geschos- 
sen werden, das im Neochrome- 
Format abgespeichert wird und ent- 
weder direkt im Programm aer mit 
den diversen Mal- und Zeichen- 
programmen weiterbearbeitet wer- 
den kann. 


Falcon 


Anbieter 


Spieler Zu 
Hardware 
Schwierig 
Preis 


: Mittel 
: 0S 579,-- 


Air 


Die FOTI-Packung enthält neben 
dem 232-seitigen deutschen Hand- 
buch eine interessante 24-seitige 
Geschichte über den Vietnam-Kon- 
flikt und eine Original-Flugkarte 
des Kampfgebietes im A2-Format. 


Sowohl Falcon als auch Intru- 
der können per serieller Daten- 
übertragung (Nullmodem-Kabel 
oder DFÜ) auch gegeneinander auf 
zwei Computern (ATARI ST bzw. 
Amiga) gespielt werden. Erfreu- 
licherweise verwenden beide Pro- 
gramme zum größten Teil auch 
dieselben Tastaturkommandos. 


: Spectrum HoloByte 


: 512 KB RAM, Floppy, c 


Flight Of The Intruder 


Anbieter 
Spieler zo 
Hardware 
Schwierig 
Preis 


: Mittel 
: 65 849,-- 


: Spectrum HoloByte 


: 512 KB RAM, Floppy, c 





SOFTWARETEST 





Ein Gesamturteil ist natürlich 
schwierig. Falcon besticht durch 
seine Geradlinigkeit, Flight Of The 
Intruder ist das umfangreichere Pro- 
gramm. Wer Wert auf eine (verhält- 
nismäßig!) einfach zu erlernende 
Kampffliegersimulation mit soliden 
Missionen legt, ist mit dem Falcon 
sehr gut bedient. Wer jedoch reale 
Missionen und noch mehr Funk- 
tionen will und dabei auf der tech- 
nischen Seite einige kleine Abstriche 
eingesteht, dem wird Intruder noch 
besser gefallen. Und wer sich absolut 
nicht entscheiden kann, der kauft 
sich einfach beide! (dik) 


Grafik 
Sound 
Realität 
Spielwitz 
Motivation 


:j>7 Ve: 737 





Grafik 
Sound 
Realität 


65% 
32% 
563 % 
75% 
80 % 


Spielwitz 
Motivation 


BDAC : 72% 
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issen ın 
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VCS/XE/ST TIPS & TRICKS 


ausgebessert und auf der nächsten 
Seite abgedruckt. 


Übrigens: Eine genaue Erklärung 
des Line-Input-Befehles findet Ihr in 
dieser Rubrik in der nächsten 
BDAN-Ausgbae! 


Anwendungen 
Fragen 


Cubase _V2.00 


Fritz Wagenknecht aus Eisenerz 
hat Probleme mit seinem Keyboard 
vom Typ Technics KN-1000 in 
Verbindung mit Cubase V2.00. 


Überträgt er zur Sound- 
Speicherung des KN-1000 die 
systemexclusiven Daten an Cubase, 
funktioniert dies. Im Display des 
Keyboards erscheint die Meldung 


”COMPLETED”, was auf eine ein- 
wandfreie Übertragung hinweist. 


Sendet er jedoch von Cubase ans 
KN-1000, erscheint im Display 
"RECEIVE ERROR”. 
gibt es einen Trick dazu. Benötigt 


Vielleicht 


man ein eigenes Editor-Programm 


für das KN- 1000? In einer 
Zeitschrift hat Fritz gelesen, daß 


. das Technics-Keyboard (damals das 


Vorgänger- modell KN-800) für 
Fremdsequen- zer unverständliche 
systernexclusive Meldungen sendet. 


An Cubase selbst liegt es nicht, 
da unser Mitglied dasselbe mit 
einem Synthi von Yamaha aus- 
probiere, den ihm ein Freund 
borgte, wobei alles tadellos klappte. 
Fritz wäre natürlich sehr froh, 
wenn ihm bei diesem Problem 
jemand helfen könnte. (dik) 


1868 REM ADRESSENVERWALTUNG 


118 Eingabe 

128 END 

1888 DEF PROC Eingabe 
1818 CLS 


1828 PRINT (5,5) ;"Name: "; 
1838 PRINT € (6,5) ,;'"'Straße: "; 
1848 PRINT €(8,5),"PLZ/Ort: "; 
1858 PRINT € (18,5) ;"Telefon: "; 


1868 PRINT @(13,5) ;" Angaben in Ordnung (J/WM? ", 
1878 Exit$="s'+ CHRS($48) +"'s""+ CHRS (558) 


1888-Nanel: INPUT (5 
1898 IF (Taste#L AhD 


: Em mE mE mE mE ME TEE ing, 


“GESUCHT 


Tips, Tricks, aber 
auch Fragen zu 
Spielen und 
Anwendungen für 
alle ATARI- 
Modelle! Als 
Belohnung warten 
PD-Programme 
nach Wahl auf 
Euch! 


MITMACHEN! 


1 u um mm m m m m 9 


Ba a a a a a a a a a 


15) :Names USING "at-+ "+Exit$,Taste#L,50 
FF0888)=5480808 THEN GOTO Namei 


1188-Strasse: INPUT @(6,15):Strasse5 USING "adt +-11+E2115, TasteL,3B 
1118 IF (TastefL AND SFF9888)-$4808688 THEN GOTD Namei 

1128-Plz: INPUT @(8,15):Plz$ USING "dx "+Exits,TasteiL,4 

1138 IF (Taste#L AND 5$FF6808)=$488888 THEN GOTO Strasse 

1148-Ort: INPUT @t8,28):0rt5 USING "ab+ +-+/"+Exit5, Taste?L,560 

1158 IF (Taste#L AND $FF8880)=$480888 THEN GOTO Plz 

1168-Tel: INPUT @(18,15):Tel5 USING "8c-/+/+ "+Exits, Taste#L,15 
1178 IF (Taste#L AND SFF8888) 5488888 THEN GOTO Ort 


1188 Jn$="" 


1198-Jn: INPUT @t13,32);Jn5 USING "utJ+N"+Exits,TastefL,i1 
1288 IF (Taste#L AND $FF8888)=$480088 THEN GOTO Tel 

1218 IF Jn5=""" THEN GOTO Jn 
1228 IF Jn$="H" THEN GOTO Namei 


1238 RETURN 





Das Omikron.Basic-Beispielprogramm zu Line Input in lauffähiger Version 


BORN 4/1991 
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REKORDE | VCS/XE/ST 








F 
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VCS_2600 

Space Shuttle König Dieter 
400/800/XL/XE 

Abracadabra Rohel Karl 
Alley Cat Lechner Chr. 
Arkanoid Heuss Chr. 
Astrochase König Dieter 
ATARI Soccer König Dieter 
Axis Assasin König Dieter 
BC.’s Quest F TiresKönigDieter 
Blue Max König Dieter 
Boulder Dash König Dieter 
Bruce Lee König Dieter 
Buck Rogers König Dieter 


Caverns O. Khafka König Dieter 
Caverns Of Mars König Dieter 


Clowns & Balloons Lechner Chr. 
Computer War König Dieter 
Countermeasure König Dieter 
Crystal Castles König Dieter 
Decathlon König Dieter 
Desert Falcon König Dieter 
Dig Dug König Dieter 
Dimension X König Dieter 
Donkey Kong König Dieter 
Donkey Kong Jr König Dieter 
F-15 Strike Eagle König Dieter 
Fighter Pilot König Dieter 
Fort Apocalypse König Dieter 
Frogger König Dieter 
Galaxian Lechner Mi. 
Geo Lechner Walt. 
Gyruss König Dieter 
Gauntlet Helbing Theo 
Gremlins König Dieter 
H.ERO. König Dieter 
26 


U HALL OF FRMEE 


Die High-Scores der BDAC-Mitglieder! 

Teilt uns Eure Spiele-Höchstleistungen 
mit! Verbessert einen Rekord in der 

Hall Of Fame oder betretet sie mit 

einem noch nicht angeführten Spiel. 
Egal ob auf VCS, Lynx, XL/XE, ST/ 

TT, usw. Erforderlich sind keine 
Bildschirmfotos, sondern nur 

Ehrlichkeit. Enter The Hall Of Fame! 

dik 


02.01.1988 


14.03.1991 
19.04.1991 
10.06.1989 
03.01.1987 
27.12.1986 
22.12.1986 
12.10.1986 
30.12.1986 
30.07.1986 
09.01.1987 
09.12.1988 
05.01.1987 
26.06.1988 
21.03.1991 
21.08.1986 
19.03.1991 
17.01.1987 
01.10.1986 
25.04.1991 
04.01.1987 
02.01.1987 
03.07.1988 
21.12.1986 
22.03.1987 
02.07.1988 
13.08.1988 
21.12.1988 
18.04.1990 
21.08.1991 
22.11.1987 
06.06.1989 
23.08.1987 
18.04.1988 








Pilot 


179.700 
54.864 
500.000 
20.328 
21:0 
155.000 
37550 
9.040 
2.982 
32.975 
234.694 
1.205.264 
108.380 
54.020 
5.156 
111.950 
111.690 
10.464 
98.135 
30.740 
ExWC14 
73.100 
41.200 
20.900 
4 
24.301 
47.980 
36.100 
5.800 
329.800 
345.175 
116.488 
102.630 


Jet Boot Jack König Dieter 
Jungle Hunt König Dieter 
Kangaroo König Dieter 
Kennedy Approach König Dieter 
Keystone Kapers Rohel Karl 
Laser Gates König Dieter 
Lode Runner König Dieter 
Mario Bros. Rohel Karl 
Miner 2049er König Dieter 
Missile Command Lechner Chr. 
Moon Patrol König Dieter 
MU.L.E. König Dieter 
Necromancer Lechner Chr. 
Pac-Man Lechner Chr. 
Pitfall König Dieter 
Plot Lechner Walt. 
Qix König Dieter 
Rainbow Walker Rohel Karl 
Rescue On Fractal. König Dieter 
River Raid König Dieter 
Space Invaders König Dieter 
Spelunker König Dieter 
Star Raiders Lechner Chr. 
Star Trek König Dieter 
Super Zaxxon König Dieter 
The Goonies König Dieter 
Triad Rohel Karl 
Vanguard König Dieter 
Xevious König Dieter 
SYIT 

Arkanoid II König Dieter 
Bubble Bobble König Dieter 
Goldrunner König Dieter 
Marble Madness König Dieter 
Out Run König Dieter 
Star Wars König Dieter 
Test Drive König Dieter 
Tetris König Dieter 
Virus (Zarch) König Dieter 


22.12.1986 
06.08.1986 
01.011987 
31.01.1990 
12.03.1991 
17.07.1989 
04.08.1986 
12.03.1991 
01.11.1988 
21.05.1990 
07.07.1988 
15.08.1988 
17.04.1990 
18.11.1991 
08.08.1986 
20.08.1991 
13.011987 
12.03.1991 
24.03.1990 
09.12.1988 
17.02.1987 
23.02.1990 
26.12.1990 
17.08.1986 
15.08.1986 


5.-6.01.1987 


01.10.1991 
15.03.1987 
19.04.1987 


31.12.1989 
24.04.1990 
10.11.1988 
31.011990 


37.100 
36.150 
53.700 
$21.700 
48.600 
102.551 
40.450 
110.250 
97.900 
278.780 
108.850 
20.494 
215.324 
67.090 
85.999 
19.620 
119.098 
124.980 
62.050 
84.900 
3.044 
671.145 
325.603 
406.400 
110.900 
35.615 
97.690 
149.500 
115.900 


109.390 


1.177.090 


209.850 
15.820 


08.03.1989 32.857.185 
26.12.1988 1.166.934 


15.09.1988 
16.04.1990 
06.01.1989 


34.849 
5.588 
7.495 


Hier ist noch genügend Platz 
für kunftige Höchstleistungen! 
Also, mitmachen!!! 
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XE/ST PUBLIC DOMAIN 


DOAL>-BUBLIS-BEMEIEN 





Grüß Euch, PD-Freunde! Ins- nur eine Neuerscheinung dabei, Für die 16-Bitte gibt es diesmal 
gesamt fünf neue Public-Domain- dafür wird es in den BDAN gleich vier neue PD-Nummern, 
Nummern stellen wir Euch heute 1/1992 gleich drei neue PDs für und sie sind allesamt von der 
in unserer Serie vor. Für die die kleinen ATARls geben! besten Sorte! (dik) 
8-Bit-ATARIs ist diesmal leider 





BDAC-PD XE 015 - Demos 9 


The Death Of An Amiga 


Das berühmte Demo nun endlich in der BDAC-PD- Serie. Für all jene, die es noch 
nicht kennen: Es zeigt genau das, das ein ATARI-Besitzer sehehn will: Ein Amiga- 
Symbol wird von einem ATARI beschossen und letztendlich auch zerstört. Das könnt 
Ihr mal den Amiga-Usern unter Euren Freunden zeigen! 


BDAC-PD ST 017 - Applications 3 
PAD V2.4 (m). Ein fantastisches Zeichenprogramm in Shareware. Neben den 
”herkömmlichen” Funktionen sind noch zahlreiche interessante Zusatzpunkte 


eingebaut, wie 3D-Dreieck, -Rechteck, -Polygon und -Ellipse, Bemaßung, Pinsel, 
Schwamm, Abpausen, Verwendung von Signum-Schriften und diverse Spezialeffekte. 
Bei regelmäßiger Benutzung sind an den Autor DM 40,-- zu bezahlen. Dafür 
bekommt man die bald erscheinende kommerzielle Version PAD II zum Sonderpreis! 


BDAC-PD ST 018 - Utilities 3 


Bootloader HD/D V2.10 (Demo) (m/c). Dieselbe Version des Bootloaders wie in 
diesen BDAN getestet. Die Demoversion enthält dieselben Features wie die 
Vollversion, lediglich beim Ausstieg aus dem Programm werden alle geladenen 
Programme und Accessories deaktiviert und das Standard-DESKTOPINF geladen. 


BDAC-PD ST 019 - Games 3 


No How (Demo) (c). Ein äußerst unterhaltsames Frage/Antwortspiel, der 
Fernsehserie ”Der große Preis” nachempfunden. Programmiert vom 1. ATARI Club 
Colonia e. V., besticht dieses Gesellschaftsspiel durch farbenprächtige Grafik und 
tollen Titelsound. Die Demoversion entspricht genau der Vollversion, nur 
verabschiedet sich das Programm automatisch nach zehn Minuten Spielzeit. Ein 
Editor erlaubt das Hinzufügen von weiteren Fragen. 


BDAC-PD ST 020 - Applications 4 


Video Archiv (Demo) (m). Ein hervorragendes Programm zur Verwaltung der 
heimischen Videosammlung! Programmiert wurde es von Uwe Petersen (1. ATARI 
Club Colonia e. V) in GfA-Basic V3.5. Enthalten sind umfangreiche 
Suchmöglichkeiten, Statistiken und Listenausgabe, alles nach zahlreichen Kriterien! 
Das Programm ist auch allgemein sehr nett gestaltet und besticht vor allem durch 
Funktionsvielfalt und einfache Bedienung. Die Demoversion entspricht genau der 
Vollversion, eigene Eingaben können lediglich nicht gespeichert werden. 
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XE/ST 





KURS 





sechsten Teil 


diesem 
schließen wir unseren C-Kurs vor- 
läufig einmal ab. Das Echo auf 


Mit 


diesen Lehrgang war jedoch 
durchwegs positiv und so könnte 
es sein, daß der Kurs fortgesetzt 
wird, vielleicht mit weiteren Pro- 
erammiertechniken, vielleicht mit 
Tips & Tricks zur C-Program- 
mierung. Heute befassen wir uns 
noch mit den zusammengesetzten 
Zuweisungsoperatoren und dem 
modularen Aufbau von C-Pro- 
grammen. Dazu gibt es auch wie- 
der ein fertiges Programm. 


Zusammengesetzte 
Zuweisungsoperatoren 


Zusammengesetzte Zuweisungs- 
operatoren bestehen aus einem 
binären Operator (das sind jene 
Operatoren, die zwei Operanden 
verknüpfen) und dem einfachen 
Zuweisungsoperator =. 


Die Funktion dieser Operatoren 
ist schnell erklärt: Sie verknüpfen 
ihre beiden Operanden nach jener 
Vorschrift, die der binäre Operator 
angibt. Das Ergebnis wird dem 
linken Operanden zugewiesen. 


Im Prinzip leisten diese zusam- 
mengesetzten Zuweisungsoperatoren 
ja nichts neues, alles schon alter Hut! 
Sie erhöhen aber die Übersicht- 
lichkeit und ersparen (besonders bei 
langen Veriablennamen) einiges an 
Schreibarbeit, da der linke Operand 
nur einmal geschrieben wird. 
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Beispielsweise 


variablel-variablel*variable2; 


lautet unter Verwendung eines zu- 
sammengesetzten Operators so: 


variablel*=variable?; 


Die Operanden dürfen ganzzahli- 
ge oder float-Typen haben. 


Bei den Operanden += und -= 
darf der linke Operand auch vom 
Typ Zeiger sein. In diesem Fall 
muß der rechte Operand ganz- 
zahligen Typ haben. Der Zeiger 
wird dabei um jene Anzahl von 
Objekten Micht Bytes!) erhöht oder 
vermindert, die der rechte Operand 
angibt. 


Damit haben wir Euch die 
meisten C-Operatoren vorgestellt. 


E 





Rangordnung der Operatoren 


Die Rangordnung legt fest, in 
welcher Reihenfolge bei zusam- 
mengesetzten Ausdrücken die ein- 
zelnen Teilausdrücke berechnet wer- 
den. 


Priorität _ Operatoren : 
1 Unäre 


> z 1,,'&, +4 . sizeof 
2 Multiplikative 
*,,% 
3 Addition und Subtraktion 
+ - 
4 Schiebeoperatoren 
«» 
5 Vergleich auf Verschieden 
ee, )= 


6 Vergleich 
== I= 
7 Bitweises Und 
& 
8 Bitweises Exclusive-Oder 


9 Bitweises Oder 


| 

10 Logisches Und 
&L& 

11 Logisches Oder 
| 


Bedingungsoperator 
2: 


13 Zuweisungsoperatoren 
=, zusammengesetzte 


Stehen in einem Ausdruck meh- 
rere Operatoren mit der gleichen 
Priorität, so wird im allgemeinen 
von links nach rechts ausgewertet. 


Genau umgekehrt ist es jedoch 
bei drei Gruppen: Bei den unären, 
beim Bedingungs- und bei den Zu- 
weisungsoperatoren. Hier erfolgt die 
Berechnung von rechts nach links. 


Seid Ihr Euch bei einem kompli- 
zierteren Ausdruck einmal nicht 
sicher, setzt soviele Klammern, bis 
die Reihenfolge klar wird. Bei 


if (ALEB)ICHE&D)) 


sind die Klammern bei (A&&B) und 
(C&&D) nicht notwendig, erhöhren 
aber sich die Übersicht und zeigen 
sofort, daß zuerst die Und-Ver- 
knüpfungen gebildet werden.! 
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Modularer Aufbau von 
C-Programmen 


Fast xde Programmiersprache 
bietet Möglichkeiten, Gruppen von 
Befehlen zusammenzufassen und 
durch bestimmte Programmbefehle 
ausführen zu lassen. In Basic sind 


dies die Unterprogramme und 
Funktionen. Beide haben jedoch 
Nachteil: An Unterprogramme 


können keine Parameter übergeben 
werden, außerdem sind keine loka- 
len Variablen möglich. Funktionen 
hingegen sind im Standard-Basic auf 
nur eine Zeile beschränkt. 


Pascal und C hingegebn ermög- 
lichen den modularen Aufbau von 
Programmen. Modular bedeutet, 
daß eine Aufgabe in mehrere 
(kleine) Bausteine, sogenannte Mo- 
dule, zerlegt wird. Jedes Modul kann 
getrennt getestet werden und sollte 
genau definierte Schnittstellen zum 
übrigen Programm haben. In Pascal 
haben wir bereits Prozeduren und 
Funktionen kennengelernt, in C gibt 
es nur Funktionen. Eine Gruppe 
dieser Funktionen entspricht doch 
genau den Pascal-Prozeduren! 


Funktionen in C 


Im allgemeinen wird eine Funk- 
tion so definiert: 


Return-Typ Name (Parameterliste) 
Körper 


Dabei können in bestimmten Fällen 


Return-Typ als auch Parameterliste ' 


weggelassen werden. Funktions- 
name und Körper sind jedoch unbe- 
dingt erforderlich! 


Der Return Typ gibt den Typ 
jenes Wertes an, den die Funktion 
zurückliefert. 


Die Parameterliste besteht aus 
keinem, einem oder mehreren for- 
malen Parametern in runden Klam- 
mern, die während der Laufzeit 
durch die entsprechenden Werte er- 
setzt werden. 


Nach soviel Theorie aber ein Bei- 
spiel einer ganz einfachen Funktion: 
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double hypo(double a, double b) 
{ 

double c; 

c-a*at+b*b; 

c=sgrt@); 

return(o); 
} 


Aufgerufen wird diese Funktion 
beispielsweise in der Form 


x=hypo(3,4); 
Der Funktionsname lautet hier 


hypo (unser Beispielprogramm be- 
rechnet die Hypothenuse eines 


. rechtwinkeligen Dreiecks). 


Die Parameterliste ist double a, 
double b. Sie besagt, daß die Funk- 
tion zwei Parameter erwartet, die 
beide vom Typ double sein müssen. 
In unserem Beispiel werden in diese 
beiden Variablen die Werte 3 bzw. 4 
eingesetzt, also a=3 und b=4. 


Den Funktionskörper bilden alle 
Befehle und Deklarationen 
zwischen den geschwungenen 
Klammern. Übrigens: Wenn man 
den Return-Typ wegläßt, wird da- 
für automatisch der Typ int einge- 
setzt. 


Wollt Ihr eine Funktion schrei- 
ben, die keine Parameter benötigt, 
schreibt nur die runden Klammern, 
also (). Dies ist erforderlich, um den 
Namen als Funktionsnamen auszu- 
weisen. 


Prototypen 


Neben der eben vorgestellten 
Möglichkeit, eine Funktion zu ge- 
stalten, gibt es noch eine zweite 
Art, und zwar die Funktions- 
deklaration. Sie besteht nur aus den 
ersten drei Elementen der Funk- 
tionsdefinition: Return-Typ, Name 
und Parameterliste, gefolgt von 
einem Strichpunkt. In unserem Bei- 
spiel wäre dies 


double hypo(double a, double b); 


Eine solche Funktionsdeklaration 
legt einen sogenannten Prototypen 
für die Funktion fest. Der Prototyp 


gibt also an, welche Art von Para- 
metern eine Funktion erwartet und 
was sie liefert. Intern legt der Com- 
piler automatisch beim ersten Auf- 
treten eines Funktionsnamens einen 
Prototypen dafür an, auch wenn die- 
ses erste Auftreten ein Funktions- 
aufruf ist. 


Merke: C-Funktionen kann man 
auf dreierlei Art und Weise ent- 
stehen lassen: 


1 Durch Deklaration, 
2. Durch Definition, 
3. Durch Aufruf (all). 


Dazu ein weiteres Beispiel: 


mein() 
{ 
int sum; 
sum=sumfloat(7,8,9); 
printf(”%d”,sum); 
} 
int sumfloat(float a, float b, float c) 
{ 
retumfatb+c); 
} 


Dieses Progrämmchen entspricht 
der Methode drei, der denkbar un- 
günstigsten. Beim Aufruf von 
sumfloat in Zeile 4 glaubt der Com- 
piler, daß die Funktion drei Para- 
meter vom Typ int erwartet (7, 8, 9). 
Bei der erst später folgenden Defini- 
tion tritt ein Fehler auf, da die Para- 
meter nun vom Typ float sein 
sollen. 


Methode 1 (Deklaration) besteht 
darin, irgendwo vor dem ersten 
Aufruf von sumfloat die Deklara- 
tionszeile 


int sumfloat(float a, float b, float c); 


einzufügen. Dies kann vor oder in 
der Funktion main erfolgen. 


Um Methode 2 (Definition) anzu- 
wenden, müßt Ihr einfach zuerst 
sumfloat und dann erst main defı- 
nieren. 


Sowohl Methode 1 als auch Me- 


thode 2 vermeiden das bei Methode 
3 auftretende Problem, da der 
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Compiler von Anfang an weiß, 
welche Typen die Funktion erwarten 
wird, wandelt also beim Aufruf die 
Konstanten 7, 8 und 9 in float um. 


Methode 3 hat außerdem den 
Nachteil, daß sie nur dann möglich 
ist, wenn die betreffende Funktion 
einen Wert vom Typ int liefern soll. 
Bei allen anderen Return-Typen 
müßt Ihr die Funktion vor ihrem 
Aufruf definieren oder deklarieren. 


Folgende Gründe sprechen dafür, 
immer Methode 1 zu verwenden: 


Erstens erhöht sie die Lesbarkeit des 
Programmes, denn man sieht auf 
einen Blick alle verwendeten Funk- 
tionen und deren Typen. 


Zweitens beginnt die immer zuerst 
ausgeführten Funktion main nicht 
irgendwo nach einigen Seiten Pro- 
grammcode, sondern sie steht am 
Beginn des Programmes! 


Drittens können C-Programme be- 
kanntlich aus mehreren Modulen 
bestehen, die unabhängig voneinan- 
der compiliert werden können. 
Wenn Ihr also eine Funktion in 
einem Modul definiert und in einem 
anderen Modul verwendet, enthält 
jedes Modul, das diese Funktion 
verwendet, nur den Aufruf der 
Funktion! Aus diesem erstellt der 
Compiler wie gesagt automatisch 
einen internen Prototypen. Ist die 
Funktion also im entsprechenden 
Modul nicht definiert, tritt wieder 
der bekannte Fehler mit dem 
falschen Typen auf, allerdings erst 
zur Laufzeit, da beim Compilieren 
keine Zusammenhänge zwischen 
den Modulen beachtet werden. Wird 
jede Funktion immer definiert, 
kann das nicht passieren! 


Void 


Funktionen, die keinen Wert zu- 
rückliefern (somit den Prozeduren 
in Pascal entsprechen), haben den 
Returm-Typ void. Void bedeutet 
wörtlich übersetzt leer, ungültig. 


Ein Beispiel für eine Funktion, die 
weder Parameter erwartet noch 
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/* Demo zu den Funktionen. */ 


Hinclude <stdio.h> 


void swap(int *a,int *b); 


main() 

{ 
int 1,); 
173,555; 


swap(&1,&j); 
printf(”i=%d, j%d”,i,j); 


} 


void swap(int *a,int *b) 


{ 
int tmp; 
tmp=*b; 
*a=tmp; 
} 





Ein Beispielprogramm zu den Funktionen 


Werte zurückliefert, sondern nur 
eine fixe Meldung auf dem Bild- 
schirm ausgibt: 


void gruss(void) 
{ 


printf(”Hallo”); 


- Void ist also eine ”saubere” Me- 
thode, Funktionen ohne Rückgabe- 
wert zu definieren. 


Bei der Übergabe von Parametern 
gibt es übrigens zwei prinzipielle 
Methoden: 


Call by value (Wertübergabe) und 
Call by reference (Adreßübergabe). 


C verwendet bei Funktionsauf- 
rufen immer die erste Methode, die 
aufgerufene Funktion bekommt 
also eine Kopie der Parameterliste. 
Diese Kopie kann wie eine lokale 
Veriable behandelt werden - Ände- 
rungen innerhalb der Funktion 
wirken sich beim aufrufenden Pro- 
grammteil nicht aus! 


Wenn Ihr einer Funktion einen 
Zeiger übergebt (Call by reference), 


so bekommt die Funktion zwar 
trotzdem nur eine Kopie dieses 
Zeigers, da dieser aber Adressen von 
anderen Objekten enthält, ermög- 
licht diese Kopie der Adresse genau 
den gleichen Zugriff auf das Objekt 
wie die Originaladresse, also der 
Zeiger des aufrufenden Programms. 
Zeiger ermöglichen also einerseits, 
Funktionen zu schreiben, die mehr 
als einen Rückgabewert haben und 
andererseits können mittels Zeigern 
auch Arrays und Strukturen an 
Funktionen übergeben werden. 


Beispielprogramm 


Im obigen Kasten findet Ihr ein 
Beispiel für eine Funktion mit zwei 
Rückgabewerten. Sie heißt swap und 
hat die Aufgabe, zwei int-Werte zu 
vertauschen. Das Programm läuft 
natürlich sowohl auf den XL/XE- 
als auch den ST/TT-Modellen! 


In Zeile 5 findet Ihr den Funk- 
tionsprototyp von swap. Die Funk- 
tion hat den Return-Typ void, ent- 
spricht also einer Pascal-Prozedur. 
Weiters erwartet sie zwei Parameter, 
die beide vom Typ Zeiger auf int 
sind. In Zeile 9 deklarieren wir zwei 
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ints, die in Zeile 10 mit den Werten 
3 bzw. 5 belegt werden. 


Adreß-Operator & 


Beim Funktionsaufruf von swap in 
Zeile 11 dürft Ihr nicht vergessen, 


Zeiger auf die beiden Variablen zu . 


übergeben, die von swap ausge- 
tauscht werden sollen. Dies erreicht 
Ihr durch Anwendung des Adreß- 
Operators &. &i ist also ein Zeiger 
auf die Variable i. Da i als int de- 
klariert ist, ist &i logischerweise ein 
Zeiger auf int. 


In Zeile 12 werden die neuen 
Werte von ı und j ausgegeben. 


In der Funktion swap deklarieren 
wir zunächst in Zeile 17 eine lokale 
Variable namens tmp (für tempo- 
rär). Der Austausch der beiden Para- 
meterwerte erfolgt in den Zeilen 18 
bis 20. 


Indirection-Operator * 


Ihr seht, daß es mit Hilfe des 
Indirection-Operators * möglich ist, 
auf Variable der aufrufenden Funk- 
tion zuzugreifen, obwohl C als 


Parameter immer eine Kopie des 


Wertes übergibt. Der Ausdruck *a 
spricht also jene Variable an, deren 
Adresse der Zeiger a enthält. Dabei 
ist es eben belanglos, daß a nur die 
Kopie des ursprünglichen Zeigers 
(&i) darstellt - a zeigt natürlich auf 
die gleiche Adresse wie der Origi- 
nalzeiger &i. Da swap den Return- 
Typ void hat, ist kein return-Befehl 
notwendig - die abschließende ge- 
schwungene Klammer zu bewirkt 
das gleiche wie return. 


Rekursive Funktionen 


C erlaubt ebenso wie Pascal den 
rekursiven Aufruf von Funktionen 
(eine Funktion ruft sich also selbst 
auf, näheres dazu im Pascal-Kurs ab 
BDAN 3/89). Das grundsätzliche 
Problem der Rekursion besteht nun 
darin, daß die lokalen Variablen 
einer Funktion bei jedem neuen 


Aufruf andere Werte erhalten. Bei | 


Programmiersprachen, die den Va- 
riablen fixe Plätze im Arbeits- 


speicher zuweisen, ist Rekursion 
daher nicht möglich, da bei der 
Rückkehr in eine höhere Ebene die 
damaligen Variablen von den in 
späteren Aufrufen benutzten Wer- 
ten überschrieben werden. 


C speichert lokale Variable in 
einem speziellen Bereich, dem so- 
genannten Stack (Stapelspeicher, 
jaja, kennen wir aus dem Assemb- 
ler-Kurs!). Dieser wird dynamisch 
(zur Laufzeit des Programmes) ver- 
waltet. Daher sind rekursive Funk- 
tionsaufrufe im Prinzip in jeder 
beliebigen Tiefe möglich - bis der 
Stack überläuft (Stack Overflow). 
Dies kann passieren, wenn sich die 
Funktion unendlich oft selbst auf- 
ruft. 


Lebensdauer 


Die Lebensdauer einer Variable 
oder Funktion ist jene Zeitspanne 
während der Programmausfüh- 
rung, in der diese Variable bzw. 
Funktion existiert. Funktionen exis- 
tieren ja ohnehin während des 
ganzen Programmes. 


Bei den Variablen unterscheidet 
man zwischen globalen (werden 
außerhalb jedes Blockes definiert 
und existieren während der ganzen 
Laufzeit) und lokalen (werden 
innerhalb eines Blockes definiert 
und existieren nur in diesem 
Block). Wird also der Block, in dem 
eine lokale Variable definiert 
wurde, verlassen, so verliert die 
Variable ihren Speicherplatz und 
daher auch ihren Wert. Die Aus- 
führung eines verschachtelten 
Blocks gilt jedoch nicht als Ver- 
lassen desselben! 


Mit dem Schlüsselwort static 
kann sowohl die Lebensdauer als 
auch die Sichtbarkeit einer Variab- 
len verändert werden. Die Wirkung 
von static ist davon abhängig, ob es 
auf eine globale oder lokale Va- 
riable angewandt wird. Bei lokalen 
Variablen bewirkt static, daß einer 
solcherart deklarierten Varieble 
dauerhafter Speicherplatz zugewie- 
sen wird, daß also ihre Lebensdauer 
auf das ganze Programm ausge- 


dehnt wird. Die Syntax zu static 
lautet 


static int varname; 


Vom Standpunkt der Lebensdauer 
ist es also egal, ob man eine Variable 
lokal mit static oder global definiert. 
Der Unterschied liegt jedoch in der 
Sichtbarkeit. 


Sichtbarkeit 


Unter der Sichtbarkeit einer Va- 
riablen versteht man die Aussage da- 
rüber, welchen Teilen des Program- 
mes eine Variable bekannt ist, von 
wo aus sie also aufgerufen und auf 
sie zugegriffen werden kann. Dabei 
sind lokale Variable nur innerhalb 
jenes Blocks sichtbar, in dem sie 
definiert wurden, globale Variablen 
sind ab jener Stelle sichtbar, an der 
sie definiert wurden. 


Da globale Variable an allen Stel- 
len im Programm sichtbar sind, 
können ihnen auch überali neue 
Werte zugewiesen werden, was auf 
den ersten Blick als Vorteil erscheint, 
die Übersichtlichkeit jedoch min- 
dert. Wenn es nur darum geht, einer 
Variablen dauerhaften Speicherplatz 
zuzuweisen, ist eine mit static dekla- 
rierte lokale besser. Wenn aber viele 
Funktionen auf eine Variable zugrei- 
fen, ist eine globale sinnvoller. 


register und auto 


Die Speicherart register kann nur 
bei lokalen Variablen angewandt 
werden und bewirkt, daß diese nicht 
im RAM, sondern direkt in einem 
Register des Prozessors abgelegt 
werden, was die Programmge- 
schwindigkeit natürlich erhöht. Die 
Speicherklasse auto bekommen alle 
lokalen Variablen, die nicht als 
extern oder static definiert wurden. 


So, wir hoffen, Ihr hattet Spaß am 
C-Kurs und erweitert Eure Kennt- 
nisse auch. Bei Fragen und Proble- 
men könnt Ihr Euch natürlich an 
uns wenden. Bei größerem Interesse 
gibt es sicher eine Fortsetzung des 
Kurses! (dik, ORF) 
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KURS 


Assembler 
-Murs nE lei 4 


In der letzten Folge des BDAC- 
Assemblerkurses haben wir unter 
anderem die Adressierungsarten 
unmittelbar, absolut, Zero-Page 
und indiziert kennengelernt. Heute 
setzen wir an dieser Stelle mit 
weiteren Adressierungen fort. 


Nachzutragen wäre, daß es auch 
bei der Zero-Page-Adressierung eine 
indizierte Adressierung gibt. Dabei 
werden die bekannten Vorteile der 
Zero-Page-Adressierung auf die 
indizierte übertragen. Ein ent- 
sprechender Befehl würde so aus- 
sehen: 


LDA $BA,X 
Indirekt indizierte Adressierung 


Die indizierte Adressierung haben 
wir schon in den BDAN 3/1991 ken- 
nengelernt, hier kommt jetzt noch 
die indirekte hinzu. Bei dieser Art 
spielt die Zero-Page wieder eine 
große Rolle. Dabei bilden zwei auf- 
einander folgende Speicherstellen in 
der Zero-Page einen Zeiger auf die 
aktuelle Adresse. Dabei enthält die 
erste Zelle das Lo-Byte und die 
zweite das Hi-Byte. Ein Beispiel. 


Nehmen wir an, die Zero-Page- 
Adresse $70 enthält den Wert $20, 
die Adresse $71 enthält $C8. Diese 
beiden Speicherzellen bilden also 
einen Zeiger auf die Adresse $C820. 
Zusätzlich kommt aber noch die 
Indizierung durch das Y-Register 
hinzu. Enthält das Y-Register z. B. 
$B3, so wird dieser Wert zu $C820 
addiert und wir erhalten als effektive 
Adresse $C8D3. Bildlich: 


LDA ($70)Y $70 enthält $20 
$71 enthält $C8 
Summe$C820 


Y enthält $B3 


Summe$C8D 
$C8D3enthält $4F 
Ergebnis: A enthält den Wert $4E 


In Basic würde dieser Befehl so aus- 
sehen: 


A=PEEK(PEEK(112)+256*PEEK (11 
3)4Y) 


Die indizierte Adressierung wird 
dadurch gekennzeichnet, daß der 
Operand in Klammern gesetzt 
wird. Diese Adressierungsart ist 
sehr leistungsfähig, denn man kann 
mit einem Zwei-Byte-Befehl auf 
den kompletten Speicher zugreifen. 
Auch diese Adressierung wird (wie 
die indizierte) bevorzugt bei Tabel- 
len- und Schleifenbearbeitung be- 
nutzt. Sie ist aber flexibler als die 
einfach indiziert, da man hier 
nicht nur auf eine Page, sondern 
wie schon gesagt, auf den ganzen 
Speicher zugreifen kann. Dazu 
muß lediglich der Inhalt des 2- 
Byte-Zeigers in der Zeropage ver- 
ändert werden. 


Indiziert indirekte Adressierung 


Die indiziert indirekte Adressie- 
rung arbeitet im Gegensatz zu oben 
beschriebenen indirekt indizierten 
nicht mit dem Y-, sondern mit dem 
X-Register. 


Auch hier bilden wieder zwei 
aufeinanderfolgende Adressen in 
der Zero-Page einen Zeiger auf die 
eigentliche Adresse. Bei der Be- 
rechnung der Adresse wird jedoch 
zunächst der Index zu diesem 
Zeiger addiert und anschließend die 
Inhalte der daraus erhaltenen Ad- 
ressen als Zeiger benutzt. Auch zur 
indiziert indirekten Adressierung 
wieder ein Beispiel: 


XE 

LDA ($870,X) X enthält $08 

$78 enthält $40 

$79 enthält ”30 
Summe$2040 


$2040 enthält $A9 
Ergebnis: A enthält den Wert $A9 
Das wäre in Basic 


A=PEEK(PEEK(112)+X)+256* 
PEEK(112+X+H1)) 


Hier wird also zuerst der Inhalt 
des X-Registers zum Operand ad- 
diert und aus dem Inhalt der daraus 
erhaltenen Adresse sowie der folgen- 
den wird der Zeiger auf die effektive 
Speicherstelle geholt. Diese Adres- 
sierungsart wird jedoch kaum ange- 
wandt. 


Die Speicherbefehle 


Das Gegenstück zu den ausführ- 
lich besprochenen Ladebefehlen sind 
die Speicherbefehle. Damit können 
wir den Inhalt eines Registers im 
Speicher ablegen. Die Befehle dazu 
lauten 


STA 
STX 
STY 


Damit wird der Inhalt des Akku- 
mulators, des X- oder des Y-Re- 
gisters an die durch den ÖOperand 
gegebene Speicherstelle abgelegt. Als 
Adressierungsarten stehen dieselben 
wie bei den Ladebefehlen zur Verfü- 
gung, natürlich mit Ausnahme der 
unmittelbaren Adressierung, da 
beim Abspeichern immer eine Ad- 
resse angegeben werden muß, an die 
der Registerinhalt gespeichert wird. 
Da beim Speichern von Registerin- 
halten sich an den Registern selbst 
nichts ändert, werden auch keine 
Flags beeinflußt. 


Der entsprechende Basic-Befehl 
wäre natürlich POKE. Dazu einige 
Beispiele, jeweils mit Assembler- 
und Basic-Befehl: 


STA $8000 POKE 32768, A 
STX $C020Y POKE 49184Y,X 
STY $F1 POKE 241,Y 
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Die Speicherbefehle sind also % 
nach Adressierungsart wieder 2- 
oder 3-Byte-Befehle. 


Mit den Befehlen zum Laden und 
Speichern haben wir bereits zwei 
wichtige Gruppen kennengelernt, 
die der Kommunikation des Pro- 
zessors mit dem Speicher dienen. 


Transferbefehle innerhalb des 
Prozessors 


Der 6502 besitzt Befehle, die den 
Inhalt eines Registers in ein anderes 
Register kopieren. Damit können 
wir z. B. den Inhalt des X-Registers 
in den Akkumulator holen oder um- 
gekehrt. Dies ist enorm wichtig, da 
viele Befehle nur mit dem Akku- 
mulator arbeiten. Dabei bleibt x- 
weils der Inhalt des Quellregisters 


unverändert, der Wert wird lediglich . 


in das Zielregister kopiert. Bei den 
Transferbefehlen innerhalb des Pro- 
zessors ist bis auf eine Ausnahme 
immer der Akku beteiligt. Ein di- 
rektes Kopieren von X nach Y oder 
umgekehrt ist nichtmöglich. 


Alle Transferbefehle sind Ein- 
Byte-Befehle, sie brauchen keinen 
Operanden. Sehen wir uns die Be- 
fehle im einzelnen an. Zum bes- 
seren Verständnis sind auch die %- 
weiligen Basic-Befehle angegeben. 
TAX X=A 
Der Inhalt des Akkumulators wird 
ins X-Register kopiert. Das Z- und 
N-Flag werden beeinflußt. Der ur- 
sprüngliche Inhalt des Akkus bleibt 
erhalten. 


TXA A=-X 


Der umgekehrte Befehl zum obigen. 


Der Inhalt des X-Registers wird in 
den Akku kopiert und Z- sowie N- 
Flag werden beeinflußt. Auch hier 
bleibt der Inhalt des X-Registers 
unverändert. 


TAY 
TYA 


Y=A 
A=Y 


Das sind die entsprechenden Befehle 
für das Y-Register. Die Funktionen 
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entsprechen genau den oben be- 
schriebenen, nur ist hier das Y- 
statt des X-Registers betroffen. 


Die nächsten beiden Transferbe- 
fehle betreffen den Stack Pointer. 
Wir erwähnen sie hier der Voll- 
ständigkeit halber, obwohl wir auf 
den Stapelzeiger erst später näher 
eingehen werden. Der Stack Pointer 
kann nur mit dem X-Register aus- 
getauscht werden. 
TSX xX-SP 
Der Inhalt des Stapelzeigers wird 
ins X-Register gebracht. Ent- 
sprechend dem Wert werden wieder 
Z- und N-Flag beeinflußt. Der 
Wert des SP bleibt natürlich unver- 
ändert. 
TXS SP=-X 
Dieser Befehl veranlaßt den umge- 
kehrten Transport. Der Inhalt des 
X-Registers wird in den Stapel- 
zeiger gebracht. Bei diesem Befehl 
werden keine Flags beeinflußt, da 
der Stapelzeiger kein normales Ar- 
beitsregister des Prozessors ist. Der 
X-Register-Inhalt bleibt erhalten. 


Die arithmetischen Befehle 


Jetzt lassen wir den Prozessor 
rechnen. Der 6502 beherrscht Ad- 
dition und Subtraktion. Jeder 
Rechenvorgang benötigt zwei Ope- 
randen, die miteinander verknüpft 
werden und liefert daraus ein Er- 
gebnis. Dazu muß beim 6502 der 
erste Operand im Akkumulator 
stehen, während der zweite Ope- 
rand aus dem Speicher geholt wird. 
Dazu stehen wieder die verschie- 
denen Adressierungsarten zur Ver- 
fügung. Das Ergebnis wird immer 
im Akku abgelegt. Zum besseren 
Verständnis sind wie immer die 
Basic-Befehle angeführt. 


Betrachten wir zunächst die Addi- 
tion. Dabei wird der Inhalt der 
adressierten Speicherstelle zum Ak- 
kumulator addiert und das Ergebnis 
wieder im Akku abgelegt. 


ADC #$3A A=At+38 


Wenn wir zwei 8-Bit-Werte (0 bis 
255) addieren, so kann es durchaus 
vorkommen, daß sich das Ergebnis 
nicht mehr durch eine 8-Bit-Zahl 
darstellen läßt. Es kann ein Über- 
lauf auftreten. Sehen wir uns dazu 
die binäre Addition an. 


Der Akku enthalte $9E. 
ADC #$3A 
$9E = 10011110 
$3A = 00111010 
- 10111000. 


Die binäre Addition funktioniert so: 


0+0=0 
O+1=l 
1+0=1 


1 +1 =0 mit Übertrag 


Ein Übertrag wird wie bei der 
dezimalen Addition bei der nächsten 
Stelle mit berücksichtigt. In unse- 
rem Beispiel erhalten wir also 
10111000 oder $D8 (dezimal 216). 
Dieses Ergebnis läßt sich noch mit 8 
Bit darstellen. Anders hier: 


Der Akku enthalte $E4. 
ADC #$53A 
$E4 = 11100100 
$3A = 00111010 


= 100011110 = $11E 


Es ist also ein Übertrag über das 
8. Bit hinaus entstanden. Da der 
Akku nur 8-Bit-Zahlen speichern 
kann, verwenden wir das Carry- 
Flag. Entsteht ein Überlauf, wird das 
Carry-Flag auf 1 gesetzt, ohne 
Übertrag wird es auf 0 gesetzt). 


Damit aber genug für heute. In 
der nächsten Folge erfahren wir wei- 
teres über die Addition, hören von 
der Subtraktion und beschäftigen 
uns mit logischen Befehlen, Ver- 
gleichsbefehlen, Befehlen zur be- 
dingten Verzweigung, usw. Bis dann! 
(dik, Data Becker) 
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KURS 


Assembler 
-Hurs Gl lei 4 


In der letzten Folge unseres 
ST- Assemblerkurses beschäftigten 
wir uns mit den in Folge 2 
begonnenen Adressierungsarten 
und lernten die ersten Assembler- 
Befehle kennen. Damit wollen wir 
heute fortsetzen. 


GEMDOS-Aufrufe 


In einem weiteren Beispiel wollen 
wir uns heute zu Beginn den Aufruf 
von Betriebssystem-Unterprogram- 
men ansehen. Wir wollen ein Pro- 
gramm schreiben, das einen Text 
am Bildschirm ausgibt und dann auf 
einen Tastendruck wartet. 


Dazu verwenden wir die GEM- 
DOS-Funktionen CCONWS (Cha- 
racter CONsole Write String - 
Zeichenkette an die Konsole, also 
den Bildschirm, ausgeben) und 
CCONIN (Character CONsole 
INput - Zeichen von der Konsole, 
also der Tastatur, einlesen). Weit 
mehr über GEMDOS übrigens ab 
den nächsten BDAN im großen ST- 
Kurs! Unser Programm sieht folgen- 
dermaßen aus: 


move.l #string,-(SP) ; Hl 
movew H9,-(SP) ;HM2 
trap 9] ;H3 
add.Ii H6,SP ; H4 
movew HL-(SP) ;H5 
trap eg ; H6 
add.I  #2,SP ;H7 
movew #0,-(SP) ;A8 
trap | ;H9 
string: dc.b ”BDAC” ;D1 
dc.b 0 ;D2 


In Zeile Hi wird die Adresse 
”string” unserer Zeichenkette auf 
den Stapel gepusht. Dabei bedienen 
wir uns der Vergabe symbolischer 
Adressen, was von gdem Assembler 
unterstützt wird. Was sind symbo- 
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lische Adressen? Wir können uns 
als Programmierer eine nette, mög- 
lichst selbsterklärende Bezeichnung 
für eine Adresse aussuchen und 
diese dann im Programm als Label 
verwenden. Der Assembler ersetzt 
später bei der Assemblierung alle 
unsere symbolischen Adressen 
durch die tatsächlichen (physischen) 
Adressen. 


GEMDOS-Funktionen 


In Zeile H2 geschieht nun etwas 
Wesentliches: Wir schreiben die 
Zahl 9 auf den Stapel - wozu? 


Das GEMDOS, wie auch das 
BIOS/XBIOS des ST wird über 
einen trap-Befehl aufgerufen. Da 
für alle GEMDOS-Funktionen je- 
doch nur ein einziger trap zur Ver- 
fügung steht, muß die genauere 
Spezifikation, welche Funktion 
jetzt eigentlich aufgerufen werden 
soll, auf andere Art erfolgen. Dies 
wurde so implementiert, daß der 
erste Parameter am Stapel (immer 
ein Wort) die Nummer der ge- 
wünschten Funktion angibt. In 
unserem Falle ist das also 9, für 
C-conws. 


‚In Zeile AS5 ist das der Wert 1 für 
c-conin und in Zeile H8 der Wert 
0 für p-termO. Auf diese FUnktion 
kommen wir aber noch etwas 
später genauer zu sprechen. 


{rap 


In Zeile H3 wird nun mittels des 
trap-Befehls über den Trap-Vektor 1 
das GEMDOS aufgerufen, welches 
uns die Zeichenkette in der Zeilel 
D1 (Daten - erste Zeile) auf den 
Bildschirm schreibt. Das Betriebs- 
system muß aber auch wissen, 
wann eine Zeichenkette beendet ist. 
Das erkennt es konventionsgemäß 


ST 


an einer Null in Zeile D2. Beachtet 
bitte, daß es sich dabei um den 
ASCH-Code Nuli handelt, nicht um 
die Ziffer 0, die hätten den Wert 48. 


Der trap-Aufruf funktioniert für 
uns genau so wie der Aufruf eines 
Unterprogrammes. Nachdem das 
GEMDOS die Zeichenkette auf dem 
Bildschirm ausgegeben hat, kehrt es 
zur nächsten Programmzeile zu- 
rück. 


In Zeile H4 wird nun in (hoffent- 
lich) schon gewohnter Manier der 
Stapelzeiger korrigiert, hier jedoch 
um 6 Bytes, da wir ein Langwort (4 
Bytes) und ein Wort (2 Bytes) auf 
den Stapel gepusht haben. 


In Zeile H5 wird nun der Funk- 
tionscode der c-conin- Funktion 
auf den Stapel gelegt und in Zeile 
H6 wiederum das GEMDOS aufge- 
rufen. Jetzt wartet das Programm 
auf einen Tastendruck und kehrt da- 
nach in Zeile H7 zurück. In dieser 
Zeile wird nun wieder der Stapel 
korrigiert. Jetzt aber nur um 2 
Bytes, da wir nur ein Wort auf den 
Stack gepusht haben. 


An dieser Stelle haben wir unsere 
Aufgabe erfüllt und hätten das Pro- 
gramm nun ganz gerne beendet. 
Auch dazu stellt uns das GEMDOS 
eine Funktion zur Verfügung: Die 
p-termO-Funktion (Process 
TERMinate with error code 0 - 
Prozess mit Fehlercode 0 beenden). 
Mit dieser Funktion wird das Pro- 
gramm beendet und an das auf- 
rufende Programm der Fehlercode 0 
übergeben, was soviel heißt wie 
”kein Fehler”. 


Dazu wird in Zeile H8 der Code 
der p-termO-Funktion auf den 
Stapel gelegt und in Zeile H9 das 
GEMDOS aufgerufen. Eine Stapel- 
Korrektur ist hier (wie auch bei den 
beiden anderen p-term-Funktionen) 
nicht nötig, da wir damit ja unser 
Programm beenden und ins 
GEMDOS ohnehin nicht mehr zu- 
rückkehren. 


Damit hätten wir also unser Pro- 
gramm beendet und gleichzeitig den 
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schnellsten BDAC-Schriftzug aller 
Zeiten programmiert! 


Konstanten und Labels 


Übrigens: In Zeile H2 könnte man 
statt 


movew H9,-(SP) 
auch 

movew HCCONWS,-(SP) 
schreiben. Dazu müssen wir nur am 
Beginn des Programmes c-conws 
als Konstante deklarieren: 
CCONWS=9 

Dadurch, daß anstatt einer Zahl 

nun eine sinngemäße Bezeichnung 
steht, wird die Lesbarkeit des Pro- 
grammes natürlich wesentlich er- 


höht! 


In Basic ist es beispielsweise ohne 
weiteres möglich, auf eine Anwei- 
sung wie 
CCONWS=8 
später die Anweisung 


CCONWS=9 


folgen zu lassen. In einem Assemb- 
ler- Programm ist dies jedoch ver- 


boten! In Basic würde CCONTIN eine . 


Variable bezeichnen, in Assembler 
jedoch eine Konstante und deren 
Inhalt ist nicht veränderbar. 


Der Wert eines Labels ist genauso 
nicht veränderbar. Der einzige 
Unterschied zu einer Konstanten ist 
der, daß der Wert eines Labels vom 
Assembler während des Assemb- 
lierens automatisch vergeben wird, 
der Wert einer Konstanten allerding 
schon vorher (vom Programmierer). 


Konventionsgemäß werden Labels 
mit Kleinbuchstaben und Konstan- 
ten mit Großbuchstaben bezeichnet. 
Beachtet dabei bitte auch, ob der von 
Euch benutzte Assembler eine 
Unterscheidung zwischen Groß- und 
Kleinschreibung macht. Im Normal- 


fall sollte er das tun und damit sind 
mit TEST, test und TeSt drei ver- 
schiedene Werte gemeint. 


Assembler-Direktiven 


Die Deklaration von Konstanten 
gehört überigens zu den Assemb- 
ler-Direktiven. Dies sind Anwei- 
sungen, die dem Assembler selbst 
Befehle erteilen, jedoch keinen 
Maschinencode erzeugen. So weiß 
der Assembler nach der Anweisung 


- CCONIN=1 


zwar, daß er alle CCONINs gegen 1 
austauschen soll, "doch bewirkt 
diese Anweisung nichts weiter. 
Würde man das bereits assemb- 
lierte Programm jedoch disassemb- 
lieren, so hätte man keine Chance, 
auch nur einen Hinweis auf eine 
derartige Anweisung zu finden! 


Kommentarzeilen 


Auch die Kommentarzeilen, das 
sind solche, die mit einem Stern 
beginnen, erzeugen keinen Code 
(wie auch beispielsweise REM in 
Basic). Sie werden vom Assembler 
völlig ignoriert. 


Programmformat 


Generell wäre zu sagen, daß 
Labels in der ersten Spalte begin- 
nen müssen, Befehle allerdings 
nicht in der ersten Spalte anfangen 
dürfen. Um die Lesbarkeit zu er 
höhen, werden üblicherweise alle 
Statements um etwa acht Zeichen 
eingerückt (meist mit der TAB- 
Taste). Bei den meisten Assemblern 
muß ein Label mit einem Doppel- 
punkt abgeschlossen werden (siehe 
auch in unserem Beispiel). 


Programmdatei-Segmente 


Programmadateien (also schlicht 
und einfach Programme) am ST 
können auch eine gewisse Unter- 
teilung (Segmentierung) aufweisen. 
Assemblerprogramme können also 
in bis zu drei Segmente unterteilt 
sein. Diese Segmente werden fol- 
gendermaßen bezeichnet: 


Text Segment (text) 
Data Segment (data) 
Block Storage Segment (bss) 


und werden durch gleichlautende 
Assembler-Direktiven angeführt. 
Schreibt man also ”text”, wird alles 
nachfolgende in das Textsegment des 
Programmes eingetragen, schreibt 
man ”data”, kommt alles ins Daten- 
segment. Man sollte keine Segmente 
leer lassen und die obige Reihenfolge 
einhalten. 


Das Textsegment sollte den Pro- 
grammtext beinhalten, im Daten- 
segment sollten Ausgabetexte, Tabel- 
len und dergleichen stehen und in 
das bss schließlich kommen alle 
Werte hinein, die erst während des 
Programmablaufes festgelegt und 
verändert werden. 


Der Sinn dieser Segmentierung ist 
folgender. Wenn man ein Programm 
disassembliert (Disassemblieren = 
ein assembliertes Programm wieder 
in den Quelltext zurückwandeln), 
und mitten im Programmcode 
stehen Daten, so versucht der Dis- 
assembler natürlich, die Daten als 
Programmbefehle zu übersetzen. 
Dies liefert ein gigantisches Durch- 
einander. Durch die Segmentierung 
kann das nicht passieren. 


Desweiteren brauchen Programme 
auch Platz für die sogenannten nicht 
initialisierten Daten (Variablen). 
Dieser Platz muß reserviert werden. 
Die Variablen werden vom bss also 
nur angeführt und der Assembler 
sowie das TOS sorgen dafür, daß 
diese Daten nicht überschrieben 
werden. 


Soviel für heute. In der fünften 
Folge des BDAC-Assemblerkurses 
für den ST werden wir uns mit 
Editieren, Assemblieren, Linken 
und Starten eines Programmes be- 
schäftigen. Weiters sehen wir uns 
die sehr interessanten Sprünge und 
Bedingungen näher an. Also, bis 
zum nächsten Mal. Und denkt 
daran: Gerade in Assembler macht 
Übung den Meister! (dik, XEST) 
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Reports Nr. 28, 29, 30, 31 und 32, exclusiv für den BDAC 


AJIARI-Szene 
international 


Report_Nr, 28 


IBM protzt wieder mit der AS/ 
400-Serie, einer Mainframe-Grup- 
pe, die jetzt schon wieder zur MDT 
(mittleren Datentechnik) gehört. 
Geld spielte bei den Managern nie 
eine Rolle, was man nicht im Kopf 
hat, hat man in der Brieftasche. Die 
technische Entwicklung geht rasch 
weiter, Risc-Computer bzw. Work- 
stations sind in und der neue 
Renner um Technik-Freaks das 
Geld aus der Tasche zu leiern. Bil- 
dung tut Not, also langt man kräftig 
zu, zuerst Hard- und Software, 
dann Seminare, 10 Tage zu DM 
4.800,--, das ist noch billig, oder 
zum Stundensatz von DM 210,-- pro 
Kopf, Dauer bis zu 12 Monaten, ja 
da gibt es sogar Rabatte von 12 % ab 
500.000,-- DM. 


Aktuelles kurz serviert. 


Der Himmel hängt voller Satel- 
liten, die man anzapfen kann. Wie 
immer: gewußt wie macht’s mög- 
lich. Wetterfrösche waren da schon 
am Werk, selbst mit dem 8-Bit- 
ATARI geht das sehr gut. Jetzt ist die 
Unterhaltungsbranche dran, fast 
zum Nulltarif. Doch zunächst zur 
Technik, denn ohne geht es nicht. 
Die Positionen, Frequenzen und die 
Polarität sind zur Vermeidung un- 
nötiger Textpassagen als Fotokopie 
beigefügt, erhältlich über Dieter, 
also einfach im BDAC nachfragen, 
Die Tabellen und Detailinforma- 
tionen würden zu viele Seiten der 
BDAN belegen und es gibt auch 
noch andere Themen, okay ? 


Man nehme eine ”Schüssel”, die 
bekannte Satelliten-Antenne mit 
Receiver zum Preis von ca. DM 
498,--, Hard- und Software zum 
Preis von DM 70,-- und einen C-64 
mit einem Laufwerk 1541, bekannt 
als Disketten-Röster, und fertig ist 
die multinational taugliche Anlage 
zum Satellitenempfang von allen 
Kanälen, vor allem Pay-TV zum 
Nulltarif, oder durch Platine, denn 
jeder Code ist knackbar. Bisher 
waren die guten Programme 
immer verschlüsselt, das ist nun 
vorbei und der landesbezogene De- 
coder gehört in den Müll! Obwohl 
alle ATARlaner beim Commodore 
C-64 lauthals in Buhrufe verfallen 
können oder zum Müll-Demo ”You 
know the best place for your C-64? 
Trashbin!” greifen, ist es doch 
einige Zeilen Wert. Wo sind unsere 
Hardware-Hacker mit ihren Spit- 
zenleistungen ? Denn was C-64 
kann, konnten wir schon immer 
besser und billiger nur es hat sich 
wohl keiner mehr getraut, also ran, 
Leute! 


Natürlich ist es illegal, die Codes 
selbst zu knacken. Der Zugang ist 
legal nur durch einen Decoder 
möglich und damit beschränkt. Da 
diese Decoder nur landesbezogen 
ausgegeben werden, können die 
Sendungen im Nachbarland nicht 
ernpfangen werden. Außerdem ist 
es verboten, den Decoder über die 
Landesgrenze mitzunehmen oder 
gar Dritten (auch nicht leihweise 
im Urlaub) zu überlassen. Zu er- 
halten sind die Decoder im Fach- 
handel. Kosten: Entweder eine Sa- 
telliten-Empfangsanlage oder Ka- 





belfernsehen mit zur Zeit einer 
monatlichen Gebühr von DM 25,--, 
dazu Anbietergebühr DM 39,-- und 
Mietkaution einmalig DM 120,-- für 
den Premiere-Decoder. 
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CEBIT-Impressionen, neueste 
Software, neue Produkte: ATARI hat 
die Nase vorn und mischt unter den 
Spitzenfirmen mit. Es geht um 
neue Marktanteile, die nur durch 
Spitzentechnologie und günstige 
Preise zu erobern sind. Es herrscht 
Goldgräbersimmung bei ATARI, 
während renommierte Firmen wie 
Microsoft, IBM, Commodore, Apple 

und viele andere dumm aus der 

Wäsche schauten. Die Preise purzeln 
weiter runter und der Notebook 
macht klar das Rennen. ATARI 
steigt vom Spielkonsolenhersteller 
mit dem ST Pad zum Wegbereiter 
neuester Technologien in eine neue 
Computerära auf, die neueste Ge- 
neration lässt grüßen. Alte Be- 
geisterung anno 1985 mit dem 
68000er Chip greift erneut Platz, 
selbst Programmpflege und Support 
sind in. 


4/1991 BDA 


| VCS/XE/ST_ | REPORT 


Exoten gefällig? 


Rhothron macht den ATARI mit 
E-Labor zum Meß- und Steuergerät. 


Das Multifunktions-Interface wird . 


einfach über den Bus-Stecker oder 
User-Port mit dem Rechner ver- 
bunden. Preis: DM 498,--. Der Um- 
gang mit Messen, Regeln und 
Steuern wird spielend erlernt. Für 
Schreiber, Oszilloskop und Multi- 
meter-Anwendungen stehen bis zu 
vier Spannungs- und Stromeingänge 
zur Verfügung. Als Universal- bzw. 
Frequenzzähler stehen ein bzw. zwei 
20-MHz-Eingänge zur Verfügung. 
E-Labor Plus kostet DM 998,--. Für 
die Mega-STs gibt es das E-Labor 
Mega Interface zu DM 198,--. 


Calamus-Spezialist und 
Layouter Jürgen Lück 


In der ehemaligen Schultheiss- 
Brauerei am Bochumer Rathausplatz 
sitzt er im obersten Stockwerk zu- 
sammen mit 15 Mann vom Uni- 
cum-Verlag, Deutschlands belieb- 
testem Studentenmagazin, kostenlos 


an allen Unis erhältlich. Was mit - 


einem klapprigen VW-Bus, Katho- 
denstrahlbelichter und den Klebe- 
freuden begann, wurde zum Er 
folgsunternehmen. Der Schweizer 
Forum-Verlag blickte neidvoll auf 
das Team: Es wurde in eine GmbH 
umgewandelt, H. J. Billstein als 
Gesellschafter gefunden und Herr 
Lück siedelte von Göftingen zur 
Ruhr um. Auf Calamus umgestellt 
begann der Siegeszug an allen 
deutschen Unis. 


Gedanken sind frei 


Heranwachsende Autoren leiden 
unter chronischen Formulierungs- 
problemen, solchem Frust wird das 
On-Line-Kompendium Lexothek in 
Zukunft vermeiden. Neben einem 
Synonymlexikon gibt es das Reim- 
lexikon Herz-Schmerz und die Zi- 
tatensammlung Bonmot im Paket 
oder einzeln. Die Software ist auch 


als Accessory erhältlich. Bedingung: 


300 KB Arbeitsspeicher müssen 
mindestens vorhanden sein, weitere 
1.7 MB lagern auf der Festplatte, 
sind aber als Info auch über weitere 


Diskdrives per Abruf (als Wörter- 
buchdatei) jederzeit verfügbar. 


Moderne Dichter haben es mit 
dem Modul Herz-Schmerz ein- 
facher als Wilhelm Busch: am An- 
fang steht der Suchbegriff. Per Soft- 
ware wird der Gleichklang zu rele- 
vanten Endsilben ermittelt, wobei 
die Einträge phonetisch geordnet 
sind. Paßt das Suchwort in eine 
oder mehrere Gruppen, sortiert sie 
das Programm nach Substantiven, 
Verben und Adjektiven, wobei die 
Liste noch zusätzlich Verweise auf 
andere taugliche Phonemgruppen 
enthält: ”froh” paßt als Reim zu 
”Bordeaux”, ”Kunde” zwar nicht 
auf ”Hund”, aber auf ”Hunde”. Das 
Modul finde eher zuviel als zu 
wenig Wörter. 
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Das Modul Bonmot liefert pas- 
send zu einem Stichwort mehr oder 
weniger bekannte Zitate von Zeit- 
genossen. Mit deaktivierten Such- 
und Auswahlkriterien bietet es ver- 
gnügliche Lesestunden. Frust nach 
Rechnerabsturz? Mit ein oder zwei 
zeitlosen Weisheite aus der Ma- 
schine lassen sich Crashs leichter 
verschmerzen. 


Zum Einstieg in die hohe Kunst 
der Stilübung und Zitation genügt 
eine 20-seitige Anleitung. Zum 
stattlichen Komplettpreis von DM 
200,-- gibt es ein praxistaugliches 
Softwarepaket. 


PD-Software frei Haus? 


Kein Problem mit Channel 7 
Videodat, dem Softwaredekoder 
(im Fachhandel überall erhältlich), 
im Kabelnetz vom Sender PRO 7, 


AN 


Schellingstraße 5, D-8000 Mün- 
chen 44, eingespeist. 


Der ST als Alleskönner 


So gut und billig wie der ATARI 
ST/STE ist kein anderer Computer. 
Mit den Emulatoren Spectre GER 
für Apple Macintosh, Vortex AT 
Once, PC Speed oder Supercharger 
für IBM emuliert er Hightechgeräte 
zum Diskontpreis, versehen mit 
Grafikkarten, z. B. Imagine und 
68020/68030-CPU stiehlt der dem 
Industriestandard die Show. Multi- 
sync-Monitore,  Großbildschirme, 
Laserdrucker gibt es auch. Selbst 
hier liegt der ATARI weit unter dem 
Preisniveau aller übrigen Rechner, 
von den besseren und billigeren 
Fähigkeiten abgesehen. HD-Module 
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oder HD-Diskettenstationen von 
Digital Data Deicke in Hannover n 
erlauben das Lesen und Schreiben 
mit 1.44 MB. Auch CDs mit 660 MB 
bis zu 2.8 GB (Gigabyte, 1 GB = 1024 
MB; Anm. d. Red.) gibt es kosten- 
günstig - die CDs für TB (Terra- 
byte, 1 TB = 1024 GB = 1.048.576 
MB; Anm. d. Red.) kommen bald. 


Lediglich die Marketing-Strate- 
gien von Atari sind schlampig. Nur 
Lieferungen in die neuen Bundes- 
länder und den Osten lassen den 
Markt ruhig erscheinen, es wird die 
Ruhe vor dem Sturm sein. Das 
Geldkartell von IBM, Apple und 
Intel will die Monopolposition auch 
über die Börse erreichen. Wer je- 
doch die Next-Klasse 68040 oder 
die ATARI ATW (zur Zeit noch mit 
Inmos T-800-Transputer) kennt 
weiß, daß die Technik das Monopol 
schon überholt hat. 


BORN 4/9091 _ | 37 


REPORT | | VCS/XE/ST 


Report_Nr._ 30 


Aktuelles kurz serviert 


Read Pic, ein lernfähiges Text- 
erkennungsprogramm in GEM, ver- 
wendet hochoptimierende Routinen, 
ist extrem schnell in Texterkennung, 
arbeitet mit Hyperscreen, benötigt 
400 KB RAM und Mono-Monitor, 
verarbeitet Ligaturen, eingescannte 
Bilder können unkomprimiert im 
PI3- oder IMG-Format abgespeichert 
werden. Texte, soweit genügend 
RAM vorhanden ist, können mit 
Editoren nachbearbeitet und ge- 
speichert werden. Preis: DM 150,--. 


ST Supertoolkit 2, ein Paket 
leistungsfähiger Dienstprogramme 
für alle ST-Modelle mit bis zu 85- 
Track- und 255-Sektoren-Editierung, 
vollständig menü-/piktograrmm- 
bedient, fünf unterschiedliche Edi- 
toren mit Vergleichsfunktionen, 
umfangreiche Druckerunterstützung 
usw., mit Hilfe einer Parameterbox. 
Preis: DM 40,--. Synchro-Express 
ist der Nachfolger von A-Copy ST. 
Neuentwicklung der Kopiertechnik, 
macht Sicherheitskopien von Origi- 
nalen in fast allen Fällen, kopiert 
eine ganze DD-Disk in 40 Sekun- 
den. Erforderlich: Zweites Laufwerk. 
Besteht aus Hard- und Software, 
mit Angabe der Start- und End- 
tracks. Preis: DM 99,--. 


Eine volloptische Maus gefällig? 
Ohne mechanische Teile, kein Ver- 
schleiß, 250 dpi, kostet mit Maus- 
matte DM 119,--. 


Und die XL/XEs? 


Kein Herz für 800 XL und 
andere ATARI-8-Bit-User? Denkste, 
aber es macht sehr viel Mühe, für 
diese Geräte brauchbares aufzu- 
stöbern, weil die Kaufhäuser diesen 
ATARI kaum noch im Sortiment 
haben. Ein SF-551-Diskdrive im 
Kaufhof am Alexanderplatz für DM 
249,-, der helle Wahnsinn. Das 
Nachfolgemodell der 1050. Atari-8- 
Bit-Computer mit Kassettenrecorder 
XC 122 um DM 249,--. Auf einem 
Ramschtisch nebenan 8-Bit-Soft- 
ware ab DM 5,--. Zugreifen! 
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Trends am Prozessorbereich 


Die Intel 80586-CPU geht an die 
Entwicklez der Motorola 68040 
steckt im Next-Computer, denn die 
Hightech-Geräte fallen nicht mehr 
unter die Cocom-Regelung wegen 
der deutschen Wiedervereinigung, 
also ist der Verkauf ”mega-in”. Der 
Inmos T 900 Transputer geht eben- 
falls an die Entwickler und alles bis 
zum 68070 wird schon fleißig pro- 
duziert oder gebrannt. Da werden 
die Multis bald übel das Nachsehen 
haben. 


Report Nr, 32 
Chip-Olympiade 


Nun ist der da! Auf der Bürodata, 
frei von Cocom-Beschränkungen, 
präsentierte sich der Next mit 
seinem Herzen: Motorola 68040- 
CPU als Cube und Stand-Alone- 
Workstation. Der Umschwung im 
Osten, die deutsche Wiederver- 
einigung und andere Ereignisse 
sorgten für den Abbau der High- 
Tech-Hemmnisse. 


Zwei Lautsprecher, halb so groß 
wie eine Hand, produzierten echten 
Ursound von 10 - 40.000 Hz, Super- 
CD-Stereo-Qualität, digital in Ein- 
und Ausgabe, Sampeln und Be- 
arbeiten von 17 MB via MTV auf 
VHS-Video in Bild und Ton nur 5 
Sekunden, bei Verdopplung auf CD- 
Qualität (von 20 - 20.000 Hz auf 10 


die Icon-Benut- 
Netzwerk, Server, 


- 40.000 Hz), 
zeroberfläche, 
Programmierer und Tutor mit der 


”Self-Guided-Tour”, der Einfüh- 
rung per Computer in die Arbeit des 
Next, und die Superprogramme auf 
der 2.8-GB-Harddisk zeigten, was 
in den 68040er Chips steckt, gut 
vier Mal schneller als die ”alten” 
68030er in den ATARI TTs. Die 
Funktionen, Möglichkeiten und An- 
wendungen machen den Next zur 
Herausforderung für die IBM-Welt. 
Kein IBM-PC, auch keine Mehr- 
platzanlage oder Mainframe kann 
da mithalten, da ging wirklich die 
Post ab. DTP auf Superscreen (Farb- 
Großbildschirm bis DIN A2) in 20 
Millionen Farben und die affen- 
artige Geschwindigkeit setzten neue 
Maßstäbe. 


Nun kann ich mir auch denken, 
was die drei Hightech-Freaks Next, 
ATARI und Co. aus dem Ärmel 
zaubern werden, etwa die Super- 
ATW und anderes ”Spielzeug”, das 
den Markt revolutionieren wird. 


Zurück zum Next. Ihn sehen und 
alles andere vergessen, so meine 
Kurzinterpretation, es ist einfach 
stark, was das Ding bietet. Die 
Details könnt Ihr über Dieter er- 
fahren, er bekommt ein Satz Kata- 
loge bzw. Infos und wird Kopien auf 
Anforderung für Euch fertigen. 
Zum Preis soviel: von DM 15.000,-- 
für Monochrom zu DM 63.000,-- 
für die Super-Extra-Klasse in Farbe 
reicht die Palette, von der einfachen 
Workstation bis zum Supercube, 
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aufgemotzt mit allem was der Next Suchen Sie 
kann. Der helle Wahnsinn! 
eine komfortable Möglichkeit, 
Man spricht mit ihm, gibt Kom- > 
ande under arten 192° Kofort Ihre Arbeitsumgebung einzurichten? 


und unheimlich schnell. Pro- Dann ist unser 
grammierung: Per Maus, Ikonen 


und Klick wird jedes beliebige Pro- 
gramm erstellt, mit logischer Er- 
kennung für Fehler und deren Be- 
seitigung, incl. Überprüfung und 
Compilierung, gespeichert und 
fertig ist das Programm, kaum vor- 


stellbar, aber wahr. Startet aus dem \AUTO\-Ordner 
Klar, an die Technik, die Mög- genau das Richtige für Sie! 
lichkeiten, Handhabung etc. muß 
ich öh h daran, 
er Bes a re Br Verwaltung von 64 Auto-Ordner-Programmen we 
mationstechnischer Gesamtunter- 
richt) ein Relikt aus der Steinzeit Passwort 


en 80486er PCs mit 50 Mhz | Zeiteingabe 
20 Belegungs- und Speichermöglichkeiten 


beliebiger DESKTOP(NEWDESK).INF 


Büromöbel und Schulungange- 
bote waren auf der Messe noch zu 


sehen, aber für die Fachleute fast 
uninteressant. Rang und Name sagt ASSIGN.SYS 
absolut nichts über Leistungs- * "PX Files 
fähigkeit aus, sondern eher etwas ’ in 
über’s Abgreifen in unverschämter Bootreihenfolge ändern etc. 
Art und Weise. DEMO mit Manual anfordern! 

a 2 : sfr/DM 10,--, 6S 70,-- 

Excellent Gutes” muß nicht wird beim Kauf angerechnet! 
teuer sein, das hat ATARI schon 
immer bewiesen, wir können ge- Oder PD-Demoschiene 


spannt sein, was die sich einfallen 
lassen werden, als einer von drei PROfessional SOFtware Tools 


Geschäftsstelle Wien p.A. Druck Chäller Urtenen 


High-Tech-Herausforderern gegen 
die Multis (IBM, Apple, Intel). Mag. Koletnik John Giroud 
Margaretengürtel 82-88/14 Solothurnstraße 69 
Das wär’s für heute. A-1050 Wien CH-3322 Urtenen/Bern 
Österreich Schweiz 
Herzliche Grüße an alle BDACler! - PRO-SOF-T-Usergroup 


Gerhard Wein, Ehamgasse 23/10/3, A-1110 Wien, Österreich 





Euer 
Fuchs GESUCHT 


Schickt uns Hardwaretests und Softwaretests und 
au N Tips & Tricks und Rekorde und Reports und ... 


Für’s Mitmachen gibt es PD-Programme 


B erlın 7 als Prämien! 
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Die Blue Danube ATARI News 


Nr. 1/1992 


erscheinen am 


2. März 1992 


unter anderem mit: 





Hardwaretest 
"Wenn alles gutgeht, lest Ihr in den nächsten BDAN einen Testbericht über das neue ATARI-Notebook ABC N386SX! 


Softwaretest 
In unserem Testpark warten zur Zeit der Atmas-Il-Assembler (XE) und das ATARI Power Pack (ST). 
Hinzukommen werden einige starke XE-Spielmodule und vermutlich der Flugsimulator A-320 Airbus! 


Kurs 
Wir setzen den Assembler-Kurs fort (Teil 5) und starten Spezialkurse für XE und ST! 


Report 


Unter anderem: Die unbekannten Gesichter der 8-Bit-ATARISs! 


Dazu: News für alle ATARIs, Softwarehitparaden für XL/XE und ST/TT, Tips & Tricks, Rekorde, u. v. m. 
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